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BrightWindow 


Новая серия мониторов BrightWindow 
Эта функция позволяет выделять с помощью мыши интересующий 
LG FLATRON™ ez фрагмент изображения и корректировать уровень яркости и контрастности 
на нём. Также, можно изменять размер окна изображения. 
BrightVeiw 


Эта функция позволяет выбирать различные режимы из меню в 
зависимости от того работаете ли Вы с офисными приложениями, 
растровыми изображениями ил играете в 3D-urpbl. Каждому из этих 
режимов предназначен свой уровень яркости от 160 до 350 cd/m’. 

Трубка 
Благодаря новейшей электронно-лучевой трубке ЕСОТ, состоящей из 
плоского экрана и «Маски двойной кривизны» (Double Curved Mask), 
плоское изображение передается без искажений и смотрится наиболее 
естественно. В трубке ЕСОТ реализовано несколько новейших разработок 
LG Electronics: новая электронная пушка iPLS Gun ||, обладающая высокой 


плотностью пучка, как результат, более четкая точка на экране; теневая 
маска (Ultra Invar) с усиленной структурой. 
Цвет 

С помощью нового люминофорного покрытия Neo Pigmented Phosphors 
Монитор FLATRON™ ez T710P создаются чистые основные цвета на ярком экране. Это делает 
Thee 17" FCDT FLATRON™ е7 изображение более контрастным, с одной стороны, и не утомляющим глаза 
Точка 0.25/ 0,20мм из-за естественности цветопередачи с другой. 
Горизонтальная частота 30-85 КГц Дизайн 
Максимальное разрешение 1600х1200 @ 68 Гц Дизайн новых мониторов отличается привлекательной лаконичностью, 
Соответствие стандартам TCO 99 удобным расположением кнопок управления, продуманным дружественным 
Дополнительные опции Bright View/Bright Window интерфейсом, уменьшенной глубиной. 


А Москва: Альбино (095) 788-0046, 261-8053; Дилайн (095) 969-2222; Инфорсер (095) 173-9934, 
^^ DVM 173-9937; Компания MEIWIN (095) 727-1222; Крона Форт (095) 234-0010; НИКС (095) 974-3333; 
tw GROUP Онлайнтрейд (095) 737-4748, 943-9650; Остров Формоза (095) 926-2452; Систек (095) 781-2384; 
Стартмастер (095) 967-1515; Техносила (095) 777-8777; Формоза-Полянка (095) 933-4997; 

Цифровой Мир (095) 785-3888; Электон (095) 956-3819; Forum Computers (095) 707-1306, 707- 
1309; OLDI (095) 232-3009; Red Diamond Computers (095) 785-8194; ULTRA Computers (095) 729- 
5244, 729-5255; USN computers (095) 775-8202; Белгород: Инфотех (0722) 26-36-18, 26-36-48; 
Благовещенск: Ксерокс-сервис (4162) 44-12-16; Екатеринбург: Диджитек (3432) 777-407, 
777-408; Ваш компьютер (3432) 711-033, 719-250; Казань: Логические Системы (8432) 112233; 
Нижневартовск: Ланкорд (095) 956-05-25; Пермь: О-Си-Эс Урал (3422) 195-148 415-441; Ш ' 
Псков: Компьютерный салон «ВЭБ» (8112) 79-3021; Ростов-на-Дону: Компьютер Сити (8632) 1 
тел.: (095) 777-1044 72-66-50; Технополис (095) 733-99-49; Самара: Крафт-С (8462) 41-2412; Радиант (8462) 34- 
Факс: (095) 958-6019 | 9706; санкт-Петербург: Альфа (812) 320-80-70; Смоленск: Этна Холдинг (0812) 55-8951; 
www.dvm.ru Тольятти: СофтЭкс (8482) 377-977, 339-515; Tyna: Курсор (0872) 30-9508; Тюмень: 
Компьютел (3452) 463064; Уфа: Форте ВД (3472) 37-9606; Хабаровск: Комлэнд (4212) 302-007. www.lg.ru 
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Prince of Persia: The Sands of Time 
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WORMS 3D - ЧЕРВЯКИ ПРОДОЛЖА- EAGLE DYNAMICS ИЗВЕСТНЫ БЛАГО- 
ЮТ ПОХОД В СТОРОНУ ДЕБРЕЙ ДАРЯ ВЕЛИКОЛЕПНОЙ СЕРИИ 


ТРЕХМЕРЩИНЫ. 3D-MIPOCTPAHCTBO FLANKER, A LOCK ON - EE ИДЕЙНОЕ , СПЕЦ 
ДЛЯ НИХ ПОКА ВНОВИНКУ /30 ПРОДОЛЖЕНИЕ /40 Доброго! ие 
«По коридору бежит ма- 
ленькая фигурка. Нарисо- ХИТ? ! 
вана она с большой лю- Worms 3D 
бовью, даже несколько 
сентиментально. Если на- 
жать клавишу «Up», она В РАЗРАБОТКЕ 
подпрыгнет вверх, прог- Painkiller 


>. ТЕМА НОМЕРА 


ВЫ БУДЕТЕ СМЕЯТЬСЯ, НО «ПРИНЦ» В САМОМ ДЕЛЕ ВЕРНУЛСЯ. PRINCE OF 
PERSIA: THE SANDS OF TIME - РЕАБИЛИТАЦИЯ ДОБРОГО ИМЕНИ СЕРИАЛА, 
ЧЬЯ РЕПУТАЦИЯ БЫЛА ПОДПОРЧЕНА УЖАСНОЙ PRINCE OF PERSIA 3D /18 


v2 ОБЗОР 

ЛУЧШЕ ПОЗДНО, ЧЕМ НИКОГДА! ОБ- 
ЗОР PANZER DRAGOON ОКТА, CAMO- 
ГО КРАСИВОГО И СОВЕРШЕННОГО 
АРКАДНОГО ШУТЕРА НА ХВОХ /58 


СИ-Бонусы 


WARCRAFT Ш: ТЕТ, КАК И ЕГО 
ПРЕДШЕСТВЕННИК, ИЗОБИЛУ- 
ЕТ ВСЯКОГО РОДА СЕКРЕТАМИ. 


В ПОМОЩЬ ВАМ МЫ ПРЕДЛА- 
ГАЕМ КАРТЫ ВСЕХ ЭТАПОВ ИГ- 


РЫ СПОДРОБНЫМИ КОММЕН- 
ТАРИЯМИ. ПЛЮС ДВЕ НАКЛЕЙ- 
КИ: ПО WORMS 3D И PANZER 
DRAGOON ORTA! 


v2 ОБЗОР 


K МАГИИ ВОЙНЫ У НАС ОСОБОЕ 
ОТНОШЕНИЕ. ВСЕ-ТАКИ ГОЛОСО- 
ВАЛИ ЗА НЕЕ НА «КРИ 2003». ЧИ- 
ТАЙТЕ ФИНАЛЬНЫЙ ОБЗОР /68 


нется, повиснет на секунду 
в воздухе и попытается 
что-то поймать над своей 
головой. Если нажать 
«Down», она присядет и 
постарается что-то поднять 
с земли под ногами. Если 
нажать «Right», она побе- 
жит вправо. Если нажать 
«Left» — влево. Вообще, ею 
можно управлять с по- 
мощью разных клавиш, но 
эти четыре — основные». 


Так начинается повесть 
Виктора Пелевина «Принц 
Госплана» — редкое произ- 
ведение одного из ведущих 
отечественных литерато- 
ров, форму для которого 
подсказала популярнейшая 
в начале девяностых годов 
компьютерная игра. Разу- 
меется, на территории 
бывшего СССР остроумное 
пелевинское творение по- 
лучило не меньшую извест- 
ность, чем вдохновившая 
его игра. 


Ubi Soft вспомнила о пер- 
сонаже, придуманном 
Джорданом Мехнером, и 
преобразившийся Принц 
тянет на звание одной из 
лучших игр текущего года. 
Видите, есть что ждать 
осенью. 
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ПОЛЕЗНЫ ЛИ ИГРЫ? /24 
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ВТО ВРЕМЯ КАК ДРУГИЕ КОМПАНИИ ДЕЛАЮТ НЕУВЕРЕННЫЕ ШАЖКИ НА 
ПОПРИЩЕ СОЗДАНИЯ 3D-BEAT’EM UP’OB, KOEI РАДУЕТ HAC 
— ЭТАЛОННОЙ ТРЕХМЕРНОЙ ПЕРЕПЕВКОЙ FINAL FIGHT! /60 
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Онпропишетвам 
настоящее 
болеутоляющее! 


THE GREAT ESCAPE 


Классический сю- 
жет, классический 


ракурс. 


НА ОБЛОЖНИЕ: Принц Персии во всей своей красе! 


На зависть врагам, на радость персиянкам! 
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111 РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА 
112 — ЖУРНАЛ «ПУТЕВОДИТЕЛЬ» 


РОКЕКОТ (POKEKOT@MAI 


ПЕРВЫЙ КИБЕРТУРНИР 
ОТ ЖУРНАЛА «СТРАНА ИГР, — 


В рамках 3-ей международной 
выставки-форума «Инфоком- 
муникации России-ХХ! век» (Инфо- 
Kom-2003), которая пройдет с 9 по 
13 сентября 2003 года в Москве в 
выставочном комплексе на Крас- 
ной Пресне, состоится настоящее 
игровое шоу, организованное с са- 
мым активным участием журнала 
«Страна Игр». Причем вы сами мо- 
жете принять в нем участие. Акция 
будет проходить в течение трех 
последних дней выставки. 

11 сентября все, кому не чужды 
компьютерные игры, могут принять 
участие в турнире по Warcraft Ill: 
The Frozen Throne — самой популяр- 
ной стратегической игре в реаль- 


КОРОТКО 


> ПРИКВЕП GORKY 17 (также 
известной как Odium) будет назы- 
ваться Gorky Zero: Beyond Honor, а 
над сюжетом грядущей игры трудится 
известный польский писатель Рафаль 
Зимкевич. О кардинальных изменени- 
ях в игровом процессе пока ничего не 
известно, равно как не известно ниче- 
го об издателе и дате выхода игры. 


> MICROSOFT И IMMERSION 


уладили спор относительно патент- 
ных прав на технологию force feed- 
Баск. По заключенному соглашению, 
Microsoft платит 26 миллионов дол- 
ларов, после чего имеет возмож- 
ность использовать разработанную 
Immersion технологию при производ- 
стве игровых контроллеров. 


ном времени на «КУБОК СИ 2003». 
12 сентября соревнования продол- 
жатся, но уже по другой дисципли- 
не. Любителям непрерывного экш- 
на предстоит сразится за облада- 
ние «КУБКА СИ 2003» в знамени- 
тую Quake Ill: Arena — популярней- 
шего шутера OT первого лица. 
Регистрация участников на оба 
турнира будет проходить С 12:00 
до 13:00 соответствующего числа. 
Максимальное количество игро- 
ков — 32 человека. Игра будет вес- 
тись по системе single-elimination. 
Каждому из участников достанет- 
ся свежий номер «Страны Игр», а 
чемпионов ждут ценные призы и 
сами «Кубки СИ 2003». Награжде- 
ние состоится непосредственно 
по окончании турниров. 

13 сентября, в день закрытия выс- 
тавки состоятся показательные 
выступления профессиональных иг- 
роков, тех кто участвует и побеж- 
дает на международных киберспор- 
тивных соревнованиях. Свое масте- 
рство профи покажут в трех дис- 
циплинах: уже упомянутых Warcraft 
Ш: The Frozen Throne и Quake Ill: 
Arena, a также Unreal Tournament 
2003 — сиквеле знаменито много- 


) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAN 


пользовательского шутера. 
Все компьютерные сражения будут 
транслироваться на многочисленных 
плазменных панелях, так что каж- 
дый сможет в деталях узнать, что 
же такое настоящий киберспорт. 
Параллельно с турнирами и показа- 
тельными дуэлями все желающие 
смогут приобщиться и к культуре 
видеоигр, для чего рядом с импрови- 
зированным интернет-кафе (где бу- 
дут проходить соревнования) будет 
организован «городок» PlayStation 2. 
Там вы сможете не только поиграть 
в новейшие (и даже еще не вышед- 
шие!) игры, но и принять участие в 
турнире с розыгрышем ценных при- 
зов. Каждый час в «городке» будет 
проходить презентация нового про- 
екта для PlayStation 2 — только 
здесь вы сможете первыми увидеть 
самые впечатляющие хиты ближай- 
шего будущего - такие, Kak Ratchet 
& Clank 2, Lord of the Rings: Return of 
the King, Jak 2: Renegade, Gran 
Turismo 4. В центре внимания навер- 
няка окажется и революционный 
проект ЕуеТоу. 


Ждем вас в Экспоцентре на Крас- 
ной пресне, павильон №7 


КОРОТКО 


> ВЫХОД HALF-LIFE 2 отложен 
на неопределенное время. 


> ЗАКРЫПСЯ ОФИС 3D0 5 
Солванге, штат Калифорния. Имен- 
но это отделение отвечало за соз- 
дание Heroes of Might & Magic V. По 
прогнозам бывших сотрудников 
компании, издатель-банкрот скорее 
всего продаст остатки студии и 
брэнд НоММ по отдельности. 


> BCE ПОКУПАТЕПИ 
EverQuest: Lost Dungeons of Norrath 
получат волшебный внутриигровой 
предмет — сумку, вмещающую во- 
семь предметов, как маленьких, 
так и больших, и уменьшающую 
вес содержимого на 25 процентов. 
Выбросить или продать сумку не- 
возможно, поскольку пользовать- 
ся ей может только один человек — 
хозяин игрового аккаунта. Также в 
комплекте с игрой будет постав- 
ляться фирменная цепочка для 
ключей — абсолютно реальная. 
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the мМем Мог 


ДЕТЕКТИВ С KREED! 


В июля в Интернете 
появился исходный код шуте- 
ра Кгееа. Код был выложен на 
сайте, размещенном на бесплат- 
ном хостинге на narod.ru. Сотруд- 
никами «Руссобит-М» он был об- 
наружен 23 июля (на форуме 
сайта Gamedev.ru дали соответ- 
ствующую ссылку). После чего 
сайт был закрыт — два письма в 
Уапаех все решили. К создателю 
сайта никаких юридических пре- 
тензий не предъявлялось. Выло- 
женный код представлял собой 
украденную версию движка 
Kreed от 2001 - начала 2002 ro- 


родюсеры художественного 

фильма «Расхитительница 
гробниц: колыбель жизни» счита- 
ют, что причиной неудачи картины, 
собравшей за первый уикенд пока- 
за всего $21.8 млн., стало низкое 
качество игры Tomb Raider: The 
Angel of Darkness. Один из директо- 
ров Paramount Pictures Уэйн Люэл- 
лин заявил: «Единственное, с чем 
мы можем это связать — то, что 
геймеры — наша основная аудито- 
рия — недовольны последней верси- 
ей видеоигры Tomb Raider». 


— > 


В ПРОВАЛЕ ФИЛЬМА 


да (тогда было две версии), в ко- 
торую неизвестными умельцами 
были добавлены отрывки из ис- 
ходников Quake ||. 

Официальная точка зрения ком- 
пании «Руссобит-М»: 

«Мы очень рады, что наши техно- 
логии интересны; что даже старая 
версия вызвала немалый ажио- 
таж. Но мы против того, чтобы 
этот интерес нарушал авторские 
права.» 

Настоящий исходный код игры бу- 
дет опубликован через некоторое 
время после выхода Kreed. Осте- 
регайтесь подделок! m 
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В ПУСТЫНЕ 


( } roove Games анонсировала 


проект под названием 
Desert Thunder — экшн с видом от 
третьего лица, в котором всем 
желающим дадут порулить 
сверхсекретным американским 
экспериментальным танком 
M1A6. Рулить будем, само собой, 
по просторам Среднего Востока 
с целью разогнать гнездящихся 
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там террористов. В руках игро- 
ков будет самое современное 
оружие, позволяющее чудо-тан- 
ку не только уничтожать технику 
противника, но также рушить 
здания и стены. Разрабатывает 
игру контора Вгатбох Сатез, 
используя при этом движок 
Unreal. О планируемой дате выхо- 
да не сообщается. 


НОВОСТИ 


РОКЕКОТ (POKEKOT@MAIL.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELAND.RU) 


УКРАЛИ ИМЯ 


КОРОТКО 


> ВЕРТОПЕТНЫЙ СИМУ- 
MATOP Fair Strike от компании «Бу- 
ка» будет выпущен во Франции и 
Германии фирмой Рот ой. 


> B РАЗРАБОТКЕ НАХОДИТСЯ 
Hegemonia: The Solon Heritage — зап- 
ланированное к выходу в конце года 
расширение к довольно популярной 
космической стратегии. 


>? НА МОМЕНТ ПОЯВПЕНИЯ 
этого номера «СИ» в продаже уже 
должна быть доступна версия 1.9 он- 
лайнового шутера America's Army. 
Помимо новых «медицинских» миссий 
игроки смогут насладиться улучшен- 


ными моделями персонажей (движе- 
ния губ которых теперь синхронизи- 
рованы с произносимым текстом) и 


абсолютно новым интерфейсом. 


ышедший на пенсию реслер 

Дэррил Петерсон подал в суд 
на Rockstar Games, 3D Realms 
Entertainment, Remedy Entertainment 
и Gathering of Developers с требова- 
нием выплатить ему компенсацию 
морального ущерба в размере де- 


сяти миллионов долларов. А все из- 
за того, что выступал он под псев- 
донимом Махх Раупе. И теперь име- 
етвсе основания считать, что авто- 
ры игры Мах Раупе создавали глав- 
ного героя на основе его образа и 
ЛИЧНОСТИ. м 
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ВЫЙДУТ, КОГДА БУДУТ ГОТОВЫ 


редставители Activision объя- 

вили об изменениях в плане 
релизов компании. В частности, 
было сказано, что Doom Ш выйдет 
никак не раньше начала 2004 го- 
да, с оговоркой, что дату выхода 
в случае с этой игрой устанавли- 
вает He Activision, а исключитель- 
но id Software. Единственным yTe- 


СПАСЕТ МИР 


В октябре усилиями LSP Games 
на прилавках появится антитер- 
рористический шутер CTU: Marine 
Sharpshooter, разработанный ком- 
панией Groove Games. В роли снай- 
пера игрок сможет принять участие 
в тихой войне против злобных терро- 
ристов, задумавших создать мощ- 
ную ядерную бомбу и взорвать ее на 
территории развитых западных 
стран. Бороться с негодяями будем, 
в полном соответствии с последними 
мировыми тенденциями, в Чечне, 
Афганистане и на островах, что 
располагаются на юге Тихого океа- 
на. Разработчики обещают аутен- 
тичное снайперское оружие и ре- 
жим «one shot— one kill» в котором иг- 
року, как самому настоящему снай- 
перу, придется дорожить буквально 
каждым патроном. 


—| 


шением может служить то, что 
мультиплеер Doom Ill будет проде- 
монстрирован играющей публике 
на QuakeCon 2003, что состоит- 
ся в Далласе в конце августа. По- 
сетители мероприятия смогут 
сразиться в режиме deathmatch 
на карте для четырех игроков, 
совместно созданной id Software 


и английской компанией Splash 
Damage. 

Из прочих «отложений». Экшн 
True Сите выйдет в конце текуще- 
го года, а релиз долгостроя Trinity 
состоится только в 2005 фис- 
кальном году Activision, который 
начнется в апреле 2004 кален- 
дарного года. м 


КОРОТКО 


› ПОД ХЭППОУИН ВЫЙДЕТ 
ЕР5-ужастик Nosferatu: The Wrath of 
Malachi от iGames Publishing и Idol FX. 


> ПОШАГОВАЯ СТРАТЕГИЯ 
Massive Assault обрела сразу двух 
издателей — Matrix Games и Tri- 
Synergy. Компании совместными 


усилиями выпустят игру на террито- 
рии Северной Америки. 
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с технологией НТ ee 


Россия, г. Москва Телефон/факс: Оптовый отдел: 


М. Калужский пер, д15.616 (095) 775-8202 (095) 775-8201 


E-mail: info@usn.ru 
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м. "Шаболовская" (095) 775-8202 Самара: (8462) 70-69-43 
www.usn.ru Сызрань: (84643) 2-24-05 


ВКЦ "Савеловский": (095) 784-7250 Орел: (08622) 5-62-99 
КЦ "Будёновский": (095) 788-1512 Саратов: (845-2) 52-3801 


Intel, Pentium, Intel Inside и логотип Intel Inside являются зарегистрированными товарными знаками корпорации Intel и ее подразделений в США и других странах 


Акелла 


ХИТ-ПАРАВ ОТ «СОЮЗА» 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
EyeToy Play 


Grand Theft Auto: Vice City 

Primal. Русская версия 

Tomb Raider: The Angel of Darkness 
Tom Clancy's Splinter Cell 

Lord of the Rings: The Two Towers 
Need for Speed Hot Pursuit 2 
Midnight Club II 

Def Jam Vendetta 

Gran Turismo 3 A-Spec (Platinum) 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Warcraft Ill: The Frozen Throne. Допол. Русская версия 115 

The Sims: Super Star 28 

Warcraft Ill: Reign of Chaos. Русская версия 

The Sims Deluxe Edition 

The Hulk 

Diablo || Expansion Set: Lord of Destruction 

Need for Speed: Hot Pursuit 2 

Empire Earth. Русская версия 

Никто не живет вечно 2: С.Т.Р.А.Х. возвращается. 

Русская версия 

Command & Conquer: Generals 


о юочо с © > > 


= 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

Пираты Карибского моря — Корсары Il 

Postal 2 

6..2 

Мазатракеры: Тачка моей мамочки 

Мафия 

Дальнобойщики 2. Издание 2. Дополненное 

Гегемония 

Повелитель ужаса 

X-Plane 6,0 

Delta Force. Операция Черный ястреб 
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№ УСПОВНЫЕ ОБОЗНАЧЕНИЯ 


ТИ 1.5 - БЕГИТЕ КАК ОТ ЧУМЫ! 

2И 2.5 - МЫ BAC ПРЕПУПРЕЖДАПИ. 
ЗИ 3.5 — НА ВАШ СТРАХ И РИСК. 
4И4.5 - НИЖЕ СРЕПНЕГО. 

5 И 5.5 - НА ПОПНОЕ БЕЗРЫБЬЕ. 

6И 6.5 — НЕППОХО, НО HE БОПЕЕ. 
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И bance 8 И 8.5 — ОТПИЧНО, БПИЗКО К ИПЕАПУ. (зопото) 
Свыше 20 уникальных персонажей. 9И9.5 - ШЕПЕВР, ПОЧТИ СОВЕРШЕНСТВО. (ППАТИНА) 
коды С бер Сено ACEH емены- 10 — ВСЕХ ВРЕМЕН И НАРОПОВ! 
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ХИТ-ПАРАБ 


> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
The Sims: Superstar EA Games 
MS Flight SIM 2004: A Century of Flight Microsoft 
The Sims EA Games 
Championship Manager 4 Eidos 

The Sims: Unleashed EA GAMES 
Grand Theft Auto: Vice City Take-Two 
Warcraft Ill: The Frozen Throne Blizzard 
Tomb Raider: The Angel of Darkness Eidos 

The Sims: on Holiday EA Games 
Rise of Nations Microsoft 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
EyeToy: Play SCEE 
Tomb Raider: The Angel of Darkness Eidos 
Socom: US Navy Seals SCEE 
Enter the Matrix Atari 
Formula One 2003 SCEE 
Grand Theft Auto: Vice City Take-Two 
The Hulk Universal 
Tiger Woods PGA Tour 2003 EA Sports 
Starsky & Hutch Empire 
Tom Clancy's Splinter Cell Ubisoft 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
FIFA 2003 EA Sports 

Sonic Adventure DX: Director's Cut Sega 

The Legend of Zelda: The Wind Waker Nintendo 
Medal of Honor: Frontline EA Games 
Lord of the Rings: The Two Towers EA Games 
WWE Wrestlemania X8 THQ 

Turok Evolution Acclaim 
James Bond 007: Nightfire EA Games 
Smuggler's Run: Warzones Take-Two 
Matt Hoffman's Pro BMX 2 Activision 05 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ 
FIFA 2003 EA Sports 
Brute Force Microsoft 
Halo Microsoft 
Project Gotham Racing Microsoft 
James Bond 007: Nightfire EA Games 
Medal of Honor: Frontline EA Games 
Soldier of Fortune li: Double Helix Activision 
Midnight Club |i Take-Two 
Tiger Woods Pga Tour 2003 EA Sports 
Enter The Matrix Atari 
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> ИГРА > ИЗПАТЕПЬ > ППАТФОРМА 
Shutokou Battle 01 Genki PS2 
Jikkyou Powerful Pro Baseball 10 Konami PS2 
Prince of Tennis: Smash Hits Konami PS2 
F-Zero GX Nintendo GC 
Super Mario Advance 4 Nintendo GBA 
Kirby Air Ride Nintendo GC 
Eve Burst Error Plus Game Village PS2 
SOCOM: U.S. Navy Seals SCE PS2 
Rockman X7 Capcom PS2 
Corokke 2 Konami GBA 
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РОКЕКОТ (POKEKOT@MAIL.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН ( 


C тали известны детали рекон- 
струирования. Команда Sega 
Rosso (Sega Rally, NASCAR 
Arcade) сольется с подразделе- 
нием Hitmaker (Virtual On, Crazy 
Taxi), United Game Artists (Rez, 
Space Channel 5) объединится с 
Sonic Team (Sonic the Hedgehog, 
Phantasy Star Online), Overworks 
(Shinobi, Sakura Wars) — с Wow 
Entertainment (House of the Dead, 
Vampire Night). Sega AM2 (сериа- 
лы Virtua Fighter и Shenmue) изме- 
нениям не подвергнется. Часть 
сотрудников Smilebit (Jet Set 
Radio) перейдет в Amusement 
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ПЕРЕСТРОЙКА В SEGA 


Vision (F-Zero AX, Super Monkey 
Ball). Будет образована новая 
студия под названием Стетайс 
Online Games, чьей главой станет 
небезызвестный Ю Судзуки. 


Каждая девелоперская студия 
будет работать в своем направ- 
лении. Sonic Team — классические 
тайтлы, Hitmaker — разработка 
игр для новых консолей, Wow 
Works (бывшая Wow 
Entertainment) — универсальные 
проекты ANA всех возрастов, 
Smilebit и Amusement Vision — игры 
с сильной кинематографической, 


== 


ЗЕМЛЯ В НЕБЕСАХ 


amco объявила, что в разра- 

ботке находится новая JRPG 
для GameCube от Monolith Soft. 
Название проекта — Baten Kaitos. 
Действие игры происходит в фэн- 
тезийном мире, где континенты па- 
рят в облаках, корабли плывут по 
воздуху, а настоящая земля явля- 
ется легендой. Люди, живущие на 
островах, имеют 


небесных 
крылья, но летать они разучились. 


ЗЫ 
№ 
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Главный герой игры — Kapyc 
(Кагиз), загадочный молодой чело- 
век с одним крылом, способный об- 
щаться с призраками. У Каруса 
убили семью, поэтому он стремит- 
ся отомстить. Сьерра (Зета), его 
попутчица, пытается остановить 
возрождение древнего Зла. В ка- 
пюшоне ее куртки обитает Ми-маи 
(Mi-mai), очень юркая зверушка. 

Краеугольный камень механики 


0) United Game Artists” 


драматической составляющей, 
Sega АМ2 - хардкорные аркад- 
ные проекты, Cinematic Online 
Games — центровые тайтлы, еще 
необъявленная студия (сотрудни- 
ки которой будут выходцами из 
Smilebit и Amusement Vision) — 
спорт. 

По плану перестройка назначена 
на первое октября. Sega не соби- 
рается в процессе реконструиро- 
вания увольнять кого-либо. На- 
помним, что все эти мероприятия 
задуманы для улучшения качест- 
ва игр и сокращения сроков их 
выхода. 


геймплея — так называемые 
Magnus Cards. Они являются и 
заклинаниями, и командами, и 
микстурами — вообще, всем. В 
бою главное — умение быстро pea- 
гировать, ведь сражения проте- 
кают в реальном времени, атаки 
тоже выполняются с помощью 
карт. Всего заявлено порядка ты- 
сячи карт, а ведь их еще и соче- 
тать друг с другом можно... м 


КОРОТКО 


> ПОСТУПИП В ПРОДАЖУ DVD 
с записью подготовки двух кланов 
каунтерстрайкеров (The Speakeasy 
Offensive u Second 2 None) k 2002 
Summer CPL. Заказать этот ценный 
продукт можно на сайте 
TheGamingProject.com. 


>34 ЧЕПОВЕКА БЫПИ 
уволены из Microsoft Game 
Studios — это составляет около 
трех процентов работников сту- 
дии. Представители Microsoft заяв- 
ляют, что идет плановая реоргани- 
зация компании. 


> SNK РЕАУМОВЕ анонсировала 
Samurai Spirits Zero, очередную 
часть сериала, известного Ha 
Западе kak Samurai Shodown. 


) Aw 
А 


поддерживает своих девелоперов, 
спонсируя начальные стадии 
проектов. Грант составляет четыре 
миллиона евро. 


> SYBERIA, ПУЧШИЙ квест 
2002 года, обзаведется Xbox- 
версией к тому моменту, когда вы 
будете держать этот номер 
журнала в руках. 
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Логотип Intel®, Intel Inside* и Pentium® являются зарегистрированными товарными знаками, a Pentium® 4 — 


товарным знаком Intel Corporation или дочерних компаний Intel Corporation на территории США и других стран. 


a 


До 31 августа компьютеры R-Style® 
Carbon® Ai 520 бесплатно комплектуются 
«Большой Энцииклопедией Кирилла и 
Мефодия» на 2 CD. 


ак интересней! 


| рабочие станции Carbon | ноутбуки Tornado | : 
| серверы Marshall | персональные компьютеры Proxima | 


| 


| 


4 


me 


олько мощный компьютер может сделать 
процесс обучения легким и интересным для 
самых непоседливых учеников. 

Только мощный компьютер может раскрыть но- 
вые способности у прилежных и старательных. 

Только интересное дело может стать ДЕЛОМ 
всей жизни. 

Компьютер R-Style® Carbon® Ai 520 на базе про- 
цессора Intel® Pentium® 4 3.00 Г, с технологией 
Hyper-Threading для воспитания интереса к миру, 
жизни, работе. 


о 


Процессор: Intel? Pentium® 4 3.00 ГГц с технологией 
Hyper-Threading 

Набор микросхем (чипсет): - Intel® 865PE 

Частота системной шины 800 МГц 

Оперативная память: 256MB (до 2 ГБ) Dual Channel 
DDR 400 

Жесткий диск: 40 ГБ (до 16016) 

Привод DVD (CD-RW, CDD) 

Видеокарта с поддержкой 3D - графики. 

Звуковая карта, клавиатура, мышь. 

Операционная система: Microsoft® Windows® ХР 


Компьютеры производства R-Style Computers 
поставляются с лицензионной операционной 
системой Microsoft® Windows®. 


Оптовые поставки: Компания RSI тел.: (095) 514-1419, факс: (095) 904-5995 www.rsi.ru 


Техническая поддержка: R-Style Computers тел.: (095) 903-3830 www.r-style-computers.ru 


Партнеры Братск 000 БАЙТ 
по розничной (395-3) 41-1121, 41-3834 
продаже и Владивосток 
системной R-Style (4232) 26-9052 
интеграции: Губкинский, ЯНАО 
МУП «ПурИнформ» (345 36) 
5-5719 
Красноярск Лансервис 
Е (3912) 23-9342, 23-8370 
Москва 


(8512) 24-57-43, 22-70-60, 


39-21-24 ABH (095) 960-2323, 


755-8813 (многокан.) 


Москва Ростов-на-Дону R-Style 
R-Style (095) 514-1414 (8622) 52-4813, 58-7170 
(многокан.) Санкт-Петербург R-Style 
Москва (812) 329-36-86 

Группа компаний СИБКОН Тула Питер - Софт 

(095) 923-44-72, 292-7762 (0872) 355-500, 335-510 
Нижний Новгород Уфа Альбея-Техпроект 
R-Style (8312) 44-3517, (3472) 23-7472, 23-7476 
44-1622 Уфа Онлайн 


Новосибирск R-Style 
(3832) 66-8058, 66-6378 


(3472) 248-228, 259-681 
Хабаровск R-Style 
(4212) 21-8549, 22-0675 


Сделано в России. 
Сделано на совесть! 


Логотип процессора Intel® Pentium® 4 с поддержкой технологии НТ означает, что поставщик системы проверил ее работу с технологией Hyper-Threading. 


Реальные значение производительности могут изменяться в зависимости от конфигурации и настроек аппаратных средств и программного обеспечения. 


POKEKOT (POKEKOT@MAIL.RU) И АЛЕКСАНДР ЛАШИН (LASHIN@GAMELA' 


ЗА ЗЕМЛЮ- 


> PANASONIC ЗАПУСКАЕТ В 
продажу свою версию Game Boy 
Player — устройства, позволяющего 
играть в картриджи для Game Boy и 


в Game Boy Advance Ha Panasonic О. 


> IDSA (The Interactive Digital 
Software Association) сменила 
название Ha Entertainment Software 
Association. 


> СОГПАСНО ЗАЯВПЕНИЮ Ubi 
Soft, Prince of Persia: The Sands of 
Time и Beyond Good & Evil 8 2003 
году выйдут только Ha PS2. 
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августа Sony Computer 

Entertainment Europe объяви- 
ла, что девелоперская студия 
Guerrilla (бывшая Lost Boys 
Games), расположенная в AMC- 
тердаме, работает над эксклю- 
зивным Р$2-проектом killzone. Иг- 
ра представляет из себя футу- 
ристический командный ЕР$, где 
геймеру предстоит занять место 
одного из четырех бойцов в отря- 
де. Действие Killzone происходит 
в недалеком будущем, когда ко- 
лонизация планет начала наби- 
рать обороты. В столь судьбо- 
носное для человечества время 
разразился конфликт между со- 
чувствующими Земле силами, из- 
вестными как ISA, и сепаратис- 
тской милитаристской группи- 
ровкой, называющей себя 
Helghast. Наш отряд, выступаю- 
щий на лояльной колыбели чело- 
вечества стороне, должен про- 
вести ряд операций за линией 
фронта, и только слаженные 
действия всех бойцов команды 
могут привести нас к победе. Об- 
щий антураж Killzone навеян во- 
енными конфликтами прошлого 
столетия, так что ожидается 
полное погружение в мясорубку 
боя. Хотя игра в целом заточена 
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под одиночный режим, полнок- 
ровная поддержка мультиплеера 
так же присутствует. Творение 
Guerrilla появиться на прилавках 
европейских (а значит и наших) 
магазинов в третьем квартале 
сего года. Естественно, издате- 
лем игры (на территории Старого 
Света) выступает SCEE. 


OPOTKO 


> CAPCOM ОТКАЗАПАСЬ ОТ 
финансирования Red Dead Revolver. 


> NOKIA ПРИНИМАЕТ 
предварительные заказы Ha N-Gage. 


> SEGA ПРИНИМАЕТ участие в 
разработке 3D Studio Мах 6, новой 
версии программы для трехмерного 
моделирования, давно уже 
являющейся промышленным 
стандартом. 


> ПОХОЖЕ, ЧТО Knights of the 
Old Republic хорошенько потеснит 
Halo Ha ХБох-Олимпе. За первые 
четыре дня продаж разошлось 
порядка двухсот пятидесяти тысяч 
копий. А это говорит о многом... 
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ОБЗОР ВИРУСНОЙ 
АКТИВНОСТИ (июль 2003) 


«ЛАБОРАТОРИЯ КАСПЕРСКОГО» ПРЕДЛАГАЕТ ВАШЕМУ ВНИМАНИЮ 
ОБЗОР ВИРУСНОЙ АКТИВНОСТИ ЗА ИЮЛЬ 2003 г. 


ДВАДЦАТКА НАИБОЛЕЕ РАСПРОСТРАНЕННЫХ ВРЕДОНОСНЫХ ПРОГРАММ 


НАЗВАНИЕ 


1-МИовм.ТАМАТО$ 
1-М/Иовм.5ов!с 

l-Worm. LENTIN 

I-Worm. Kez 
Macro.Worb97.SAVER 
TROJANDRopPER.JS.MIMAIL 
Macro.Worp97.THus 
VBS.REDLOF 
I-Worm.GANDA 

10 Backpoor.SpBot 

11 Macro.Worb97.FLop 

12 WIN32.PaArRITE 

13 Backpoor.Optix.PRO 

14 Backpoor.BEASTDOOR 

15 I-Worm.AvrON 

16 Worm.P2P.SpyBot 

17 I-Worm.GIBE 

18 l-Worm.Hysris 

19 Backpoor.DEATH 

20 Macro.WorbD97.MarKER 


COONAUARWN = 


ДРУГИЕ ВРЕДОНОСНЫЕ ПРОГРАММЫ* 


Hons В ОБЩЕМ ЧИСЛЕ 
ВИРУСНЫХ ИНЦИДЕНТОВ (%) 
8,60% 
6,56% 
4,15% 
3,59% 
2,37% 
1,50% 
1,48% 
0,97% 
0,89% 
0,58% 
0,48% 
0,46% 
0,43% 
0,42% 
0,41% 
0,38% 
0,37% 
0,37% 
0,32% 
0,26% 


65,39% 


* НЕ ВОШЕДШИЕ В ДВАДЦАТКУ НАИБОЛЕЕ РАСПРОСТРАНЕННЫХ 


ЭМИНЕМА ЗАСУДЯТ 


© onspiracy Entertainment объя- 
Buna, что подала в суд на ме- 
неджмент-компанию рэп-звезды 
Cousins Entertainment, а также его 
лицензионнное агентство Bravado 
International за обман и нарушение 
условий контракта. Предметом 


разбирательства стали намерения 
Эминема подписать с компанией 
Rockstar Games более прибыльное 
соглашение на выпуск игры со сво- 
им участием. За «измену» 
Сопзргасу хотят от Эминема пять 
миллионов долларов. м 
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PC 


WORLD CHAMPIONSHIP 
SNOOKER 2003 

KORSUN POCKET 

TITANS OF STEEL: WARRING SUN 
LIONHEART 

THE GREAT ESCAPE 
SEVERN VALLEY RAILWAY 
SEARCH AND RESCUE 4 
TRON 2.0 

AMERICAN CONQUEST 
AGE OF WONDERS: 
SHADOW MAGIC 

LASER SQUAD NEMESIS 


RUNAWAY: A ROAD ADVENTURE 
PARADISE CRACKED 
EVERQUEST: EVOLUTION 
COMBAT FLIGHT SIMULATOR 3: 
BATTLE OF BRITAIN 

SQUAD ASSAULT: WEST FRONT 
CRIME CITIES 

AIRLINE CEO 

COLD ZERO 

AQUANOX 2: REVELATION 
CHASER 

ENIGMA: RISING TIDE 
DISCIPLES WORLD PACK 
INQUISITION 

SAVAGE WITH BETA! 

REBELS: PRISON ESCAPE 
ANARCHY ONLINE: SHADOWLANDS 
ICEWIND DALE ULTIMATE COLLECTION 
HEAVEN & HELL 

HOMEWORLD 2 

TRON 2.0 

CABELA'S BIG GAME 


И АЛЕКСАНДР ЛАШИН 


29 
29 


ГРАФИК ЕВРОПЕЙСКИХ РЕПИЗОВ (С 16 ПО 31 АВГУСТА 2003 ropa) 
ei 


PRINCE OF QIN 
SILENT STORM 


GAMECUBE 


BIG MUTHA TRUCKERS 
DEAD TO RIGHTS 
XGRA 

P.N.03 


PLAYSTATION 2 
DEAD TO RIGHTS 
XGRA 
SMASH CARS RACING 
KINGDOM HEARTS PLATINUM 


[С 16 ПО 31 АВГУСТА 2003 ГООАА] 


HUNTER 2004 SEASON 

CABELA’S GRANDSLAM HUNTING: 
2004 TROPHIES 

MICRO MAYHEM 


GAMECUBE 


GALIDOR: DEFENDERS 

OF THE OUTER DIMENSION 
GROOVERIDER SLOT CAR THUNDER 
MOTOR TREND LOTUS CHALLENGE 
F-ZERO GX 

SOUL CALIBUR II 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER: 
CHAOS BLEEDS 


PLAYSTATION 2 


ALTER ECHO 

FATAL FRAME 2: CRIMSON BUTTERFLY 
MONSTER RANCHER 

ACTION ADVENTURE 4 

HUNTER: THE RECKONING WAYWARD 
XGRA 

CABELA'S DEER HUNT: 2004 SEASON 
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RATCHET & CLANK PLATINUM 
WRC И EXTREME PLATINUM 
THE GREAT ESCAPE 

INDIANA JONES AND 

THE EMPEROR’S TOMB 

RUN LIKE HELL 

PRO BEACH SOCCER 


PIRATES OF THE CARIBBEAN 
PRO BEACH SOCCER 

NGT - NEXT GENERATION TENNIS 
THE GREAT ESCAPE 


BOMBASTIC 

NFL GAMEDAY 2004 

NCAA GAMEBREAKER 2004 
SOUL CALIBUR II 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER: 
CHAOS BLEED 

DISGAEA: HOUR OF DARKNESS 


BARBARIAN 

SCOOBY-DOO! NIGHT OF 100 FRIGHTS 
ALTER ECHO 

GROOVERIDER SLOT CAR THUNDER 
RENT A HERO NO. 1 

CABELA’S DEER HUNT: 2004 SEASON 
OTOGI: MYTH OF DEMONS 

GROUP S CHALLENGE 

PRO CAST SPORTS FISHING 

SOUL CALIBUR II 

XGRA 

BUFFY THE VAMPIRE SLAYER: 
CHAOS BLEEDS 

NFL FEVER 2004 


KOPOTKO 


> ВЕРСИЯ AUTO MODELLISTA 
для GameCube выйдет в Америке в 
сентябре. 


._ 


>Y EIDOS В СПИСКЕ релизов 
на 2004 год объявился Hitman 3: 
Contracts... 


> НОВЫЕ ПРИКПЮЧЕНИЯ 
мисс Крофт будут создаваться 
силами He Core Design, а Crystal 
Dynamics. 


АЛЕКС ГЛАГОЛЕВ (GLAGOL@GAMELAND.RU) 
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Меньше времени 
на ожидание, 
больше времени 

на созидание 
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настольный 
компьютер 
"МИР VIP” 
на базе 
процессора 

ие! ЭРепнит®4 

с технологиеи НТ = о. 


салоны-магазины в Москве: 
Вы современны н активны? Тогда Вы по ДОСТОмнству eee 
оцемита праньгищества OT «МИР У» на бала т’ "Бабушимнская”, ул Сушоская, д.7, вл (385 105-8447 
процессора intel вии 4 с тактовая частотой 3.08 Ty, 1 “Fring: 1905 rege”, ут, MSH д res (0S) 6-Я 
и ульзрасовраменной техниуогией Hyper-Thneading ЕЕ $} “Владышвина”, Алтуфьевское шос, д 18. ал. (095) 903-1383 


Офисные приложения или графические редакторы КОМПЬЮТЕРЫ ОРГТЕХНИКА "ВДНХ", ВВЦ аа. An? ТК “Perv”, пел! (095) 7В5-Л-Т В 
ОУО-фиилаьмы маи музыка в фофыате MPS, интернет КОМПЛЕКТУЮЩИЕ сервисный центр: 
нам обучающее ADEM = Ва Eke работает 


орк с SENG. уп Молодцова, д.1, Tis: (095) eT 
так, как будто п нем даа процессора http:/hwww.teenter.rw ~~ : 


TEMA HOMEPA 


Россиянин в «Принце» 
души не чает. Соотечест- 
венник, чье детство или от- 
рочество пришлось на ко- 
нец восьмидесятых и нача- 
ло девяностых, благоговей- 
но запускал в «Принца» у na- 
пы/мамы на работе, штур- 
мовал персидские чертоги 
в компьютерном клубе, 
повторял подвиги на вось- 
мибитной Dendy. Россия- 
нин запоем читал пелеви- 
Hckoro «Принца Госплана» — 
в матричных распечатках 
или затертых до прозрач- 
ности номерах «Видео-Асс 
Корона». Народная любовь, 
шутка ли! Громкое фиаско 
Prince of Persia 3D у нас 
восприняли как плевок в ду- 
шу, и недавний анонс HOBO- 
го «Принца» встретили в 
штыки: ужлучше никак, чем 
кое-как. 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


казалось - не то что «кое- 

как», а еще как! Один из 

главных сюрпризов майс- 

кой выставки ЕЗ нынешнего 
года, Prince of Persia: The The 
Sands of Time находился в разра- 
ботке аж с мая 2001 года - ив 
бурлящем зале LA Convention 
Center перед нами предстала на 
70% готовая игра, заставляющая 
разом забыть о предыдущем трех- 
мерном недоразумении. Вот вам 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube, PC, Game Boy Advance 
и ЖАНР: action/adventure m издАатЕЛЬ: Ubi Soft m РАЗРАБОТЧИК: Ubi Soft Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


и онлайн: http: 


www.prince-of—-persia.com 


и ДАТА ВЫХОДА: 21 ноября 2008 года (PS2, PC) 


проект, действительно достойный 
носить имя Prince of Persia с прис- 
тавкой «3D»: авторам из канадс- 
кой студии Ubi Soft B Монреале не 
просто удалось перенести в три 
измерения классический геймплей 
сериала, бережно сохранив все 
его характерные черты — они его 
развили, приведя в соответствие 
с требованиями времени. Если бы 
ко всем продолжениям гремевших 
когда-то шедевров подходили 
столь же бережно и тщательно, 
насколько здоровее была бы сей- 
час игровая индустрия! 


р 
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КОНКУРЕНТЫ SQUARE ENIX В БОРЬБЕ ЗА ПРЕМИЮ SIGGRAPH? 


Весной Ubi Soft создала внутреннее подразделе- 
ние, сконцентрированное на производстве трех- 
мерных С@-роликов для игр компании. Первыми 
работами новой команды стали дополнительные 
заставки Р$2-версии Тот Clancy’s Splinter Cell и 
ролики для нового «Принца». В качестве основных 
инструментов художниками и моделлерами ис- 
пользуется программный пакет Softimage и набор 
уникальных плагинов, написанных специалиста- 
ми команды. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


2; ШОК И ТРЕПЕТ 

Вернемся ненадолго в неожиданно 
прохладный майский Лос-Андже- 
лес. Среди масштабных инсталля- 
ций, по совместительству являв- 
шихся стендами SCEA, Microsoft и 
Nintendo, выделялся небольшой па- 
вильон, изукрашенный коврами и 
резными светильниками. Очутив- 
шись в интерьере восточного зам- 
ка, делегация «СИ» остолбенела от 
увиденного на экранах демо-юнитов 
— мы покорно разделили судьбу 
всех посетителей, впервые сталки- 
вавшихся с Prince of Persia: The The 


Sands of Time. Представьте себе 
увешанный коврами стенд, куда 
постоянно забредают новые люди — 
все они бросают взгляд на монито- 
ры, да так и остаются стоять с отк- 
рытым ртом. За пять минут до этого 
мы были уверены, что западные иг- 
ростроители ничем удивить уже не 
могут - и тут на тебе. Ubi Soft отра- 
ботанным на Splinter Cell жестом 
заправского фокусника играючи 
выхватила из шляпы блокбастер го- 
да. Вот вам порох, вот пороховни- 
цы. Зарядили, выстрелили. Снова 
схлопотали Game of the Show. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


2. БУРЯ В ПУСТЫНЕ 

Вступительный ролик о том, как козни 
злобного визиря превращают населе- 
ние замка в песчаных чудовищ (и ника- 
кой принцессы в зоне видимости) про- 
матывали в нетерпении — с сюжетом 
потом разберемся, тут бы до игры доб- 
раться. Терпеливый инструктор, при- 
командированный к каждому демо- 
юниту, что-то объяснял о потревожен- 
ных людьми песках времени, древнем 
проклятье и необходимости низверг- 
нуть тирана. Слушали вполуха. Попав 
в огромный дворцовый зал, шалели от 
открывшейся свободы, вдруг понимая, 


ТЕМА НОМЕРА 


Р$2-ЭКСКЛЮЗИВ 


Почти сразу после ЕЗ Алан 
Kopp (Alain Corre), исполни- 
тельный директор Ubi Soft 
Entertainment в Европе, 
Азии и Южной Америке, 
объявил о том, что Prince of 
Persia: The The Sands of 
Time u Beyond Goog & Evil 
станут Ha территории Евро- 
пы эксклюзивами для 
PlayStation 2 до конца года. 
Это означает, что версии 
этих игр для Xbox и 
GameCube выйдут в Старом 
Свете не раньше января 
2004-го, в то время как в 
США они будут доступны 
одновременно с Р$2-вари- 
антами, в ноябре. Особо 
подчеркнуто, что данная по- 
литика касается только 
приставок и не затрагивает 
намеченные на ноябрь ев- 
ропейские РС- и СВА-рели- 
зы «Принца». 
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ИГРОВОЙ МАЛЬЧИК 
НОВЫЙ ДВУХМЕРНЫЙ «ПРИНЦ»! 


Наш персидский молодец почтит своим прису- 
тствием не только компьютеры и домашние 
консоли, но и Game Boy Advance. О портатив- 
ном воплощении The Sands of Time мало что из- 
вестно: достоянием прессы стали всего пять 
скриншотов, из которых можно заключить, что 
нас ждет красочный платформер с богатой 
двухмерной графикой в духе Prince of Persia 2. 
Как и его полигонный собрат, карманный 
Принц сможет извлекать пользу из пополняе- 
мых за счет боев запасов волшебного песка. 


какая перед нами бездна геймплея. И 
тут, не давая опомниться, появлялись 
враги — со всех сторон из волшебных 
порталов вываливались лезли слуги 
тьмы один краше другого. Новый сюрп- 
риз: интуитивная боевая система. У 
Принца в распоряжении ятаган и кин- 
жал; ятаган — предпочтительный спут- 
ник в рукопашной схватке с обычными 
противниками, магический кинжал от- 
вечает за способности нашего героя 
по управлению временем и незаменим 
в бою с серьезными оппонентами. Как 
только выхватываете оружие, курсор 
наводится на ближайшего врага — пря- 
мо как у Линка в Zelda. Только вот 
Линк сравнится с Принцем в скорости 
реакции и пры гучести разве что в сво- 
ей инкарнации для Soul Calibur Il: в от- 


личие от нинтендовской игры, в The 
Sands of Time Принц отталкивается от 
вертикальных поверхностей, одним 
прыжком перемахивает через врагов и 
рубит ятаганом сзади, перехватывает 
удары и эффекто контратакует — эти 
приемы незаменимы в схватке с мощ- 
ными противниками. Завалив супоста- 
та, рекомендуется добить его кинжа- 
лом, поглотив тем самым волшебный 
песок, из которого состоял монстр — 
иначе враг через пару секунд воспря- 

нет и с новыми силами кинется отс- 
таивать мнимое превосходство. 
Песок — ключевая субстанция но- 
вого мирового порядка, он поз- 
воляет обрести власть над те- 

чением времени, применяя од- 
но из пяти сверхъестествен- 


ПАПА ПРИСУТСТВУЕТ ПРИ РОДАХ 


ных умений Принца. Delay замедляет 
происходящее на экране, придавая 
картинке сходство с «Матрицей» 
(пока, похоже, исключительно ради 
эстетического наслаждения игро- 
ка); Restraint замораживает ход вре- 
мени для врага, заставляя его заме- 
реть и открыться вашим атакам; 
Вемма! отматывает события на нес- 


колько секунд — этого слихвой хвата- 
ет, чтобы вновь оказаться на краю 
пропасти, куда ваш герой только что 
неосторожно соскользнул; умение 
Destuny служит эдаким шестым 
чувством: Принц способен «проинту- 
ичить» свои последующие действия в 
замке — видения будущего помогают 
разобраться в последовательности 


решения загадок. Используя вол- 
шебные способности, необходимо 
следить за запасом чудодейственно- 
го песка и вовремя пополнять его — 
иначе возникнет ситуация, когда не- 
кому будет остановить падение в 
яму, ощетинившуюся знакомыми ши- 
пами... 


КУБИК МЕХНЕРА 
Сколь бы приятными и элегантными 
не были здешние бои, они, как и в 
оригинальном «Принце», служат ско- 
рее изящным дополнением к основ- 
ной изюминке игры - которую состав- 
ляет само по себе продвижение че- 
рез прихотливо выстроенный лаби- 
ринт. Когда на рынке появилась 
Tomb Raider и ее многочисленные 
клоны, Лару Крофт восприняли 
именно как духовную преемницу 
Принца — но если Core Design при 
создании Tomb Raider просто стара- 
лась перенести игровой процесс 
Prince of Persia в три измерения, то 


Ubi Soft, как уже было сказано, наш- 
ла способы вплести в геймплей ори- 
гинальные находки, реализовать ко- 
торые в двухмерной игре попросту 
невозможно — например, бег по от- 
весным стенам и связанный с этим 
букет движений. Как результат, по 
сравнению с акробатическими куль- 
битам Принца герои недавней Lara 
Croft Tomb Raider: Angel of Darkness 
кажутся инвалидами с ограниченной 
подвижностью. Замок доверху набит 
смертоносными ловушками, и почти 
над каждой комнатой придется вдо- 
воль поломать голову — прямо как в 
былые времена, когда пиксельная 
фигурка с тюрбаном на голове кра- 
дучись входила на новый экран, суля- 
щий неизведанные опасности. В де- 
моверсии наиболее хитроумный ва- 
вилон нужно было выписать в кресто- 
образной комнате с усеянным шипа- 
ми полом и свисающей с потолка 
одинокой веревкой: Принц с разбегу 
хватался за нее, раскачивался и 
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спрыгивал на активирующую меха- 
низм двери платформу, затем мо- 
ментально ловил еще не снизившую 
амплитуды движения веревку, разво- 
рачивался на ней, проводил анало- 
гичную операцию с платформой на 
другом конце комнаты и, предвари- 
тельно придав себе должное ускоре- 
ние, запрыгивал прямиком в открыв- 
шуюся на несколько секунд дверь. 
Неудобное управление сделало бы 
все эти маневры раздражающе 
сложными — но благодаря тому, что 
персонаж безупречно слушается 
джойпада (мы тщательно проверили 
версии для PS2, Xbox и GameCube, и 
везде Принц управлялся практичес- 
ки идеально), игра превращается в 
чистое удовольствие. Это не означа- 
ет, что загадки проходятся с перво- 
го раза даже если вы знаете, что 
конкретно нужно сделать - от паде- 
ний в лаву, на шипы, под лезвия но- 
жей никто не застрахован. Другое 
дело, что тончайшая грань между 
азартом и раздражением всегда ос- 
тается непересеченной. Хочется 
снова и снова штурмовать ту или 
иную локацию. Даже если препят- 
ствие выглядит неприступным, со- 
вершенно точно есть способ его пре- 
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одолеть, и поиски этого способа не- 
изменно увлекательны несмотря на 
сопряженную с ними потерю жизней. 
Все так, как было в любимом первом 
«Принце». А это значит — разработ- 
чики ухватили дух серии, краеуголь- 
ную идею, самую ее соль. 


ИКОЛОГИЯ 
«Они знают и ценят Ico», — первое, 
что приходит в голову при виде вели- 
чественного восточного замка, при- 
ютившего игру. Сравнения напраши- 
ваются с самого начала, но только 
оценив масштабность и филигран- 
ную отделку локаций понимаешь, 
сколько разработчики The Sands of 
Time вынесли из своего знакомства с 
гениальной работой ЗСЕ|.. Как и в 
Ico, здешний замок — единая гиган- 
тская игровая среда, не перебивае- 
мая межуровневыми загрузками. За- 
частую с какой-нибудь галереи вы ви- 
дите постройки, минареты и дворики, 
где уже побывали - равно как и те 
места, куда Принцу еще только 
предстоит ступить. От этого захва- 
тывает дух. Иначе как великолепным 
дизайн локаций назвать нельзя — 
подкупает целостность, внимание к 
деталям и сфокусированность: каж- 


СФЕРА ВЛИЯНИЙ 


ПОВЕСТЬ ПЕЛЕВИНА АВТОРЫ ОТЧЕГО-ТО НЕ ВСПОМНИЛИ 


Проюсер Яннис Маллат (Yannis Mallat) — о том, 
что повлияло на разработчиков в процессе соз- 
дания игры: «Обязательным условием вступле- 
ния в команду было прочтение книги сказок 
«1001 ночь»; потом мы посмотрели все филь- 
мы на арабскую тему, снятые в Голливуде. 
Придумывая движения героев, аниматоры 
многое заимствовали из стиля борьбы капоэй- 
ра (легенда гласит, что он родился как попытка 
замаскировать запрещенные среди бразильс- 
ких рабов драки под танцы). Что до игр, то мы 
вдохновлялись такими проектами, как Shinobi, 
Onimusha, Devil May Cry, Tomb Raider, ну и, pa- 


зумеется, классическим Prince of Persia». 


дый элемент строго на своем месте, 
все подчинено созданию уникальной 
атмосферы. Команда не зря штуди- 
ровала богатейшую подборку голли- 
вудских киноадаптаций восточных 
сказок — джинны из Монреаля вирту- 
озно сыграли на сидящих в нас 
штампах, выдав первоклассный ау- 
диовизуальный концентрат арабско- 
го фэнтези. А как все это смотрится 
в действии! Аниматоры под предво- 
дительством Алекса Друина (Аех 
Drouin) для одного только главного 
героя создали около 700 различных 
фазовых движений - на плавную гра- 
циозность Принца любо-дорого пос- 
мотреть. Подкупают, как обычно, ме- 
NOUN: стоящий одной ногой Ha булыж- 
нике персонаж не «въезжает» ступ- 
ней в камень — его нога сообразно 
приподнимается. Такие штришки по- 
могают понять, какой титанический 
объем работы осилен авторами. Лю- 
бопытно, что основной костяк разра- 
ботчиков трудится над версией для 
PS2, апод остальные варианты отря- 
жены команды из 10-15 человек, в чьи 
обязанности входит не просто осу- 
ществить перенос, но и улучшить 
графическое оформление, исходя 
из технологического превосходства 


других платформ. Перспективность 
подхода налицо: «Принц» будет мак- 
симально использовать преимуще- 
ства современных консолей и РС. 


ЯНТАРНАЯ КОМНАТА 

Prince of Persia живее всех живых. 
Совсем недавно это утверждение 
звучало бы абсурдно, но демонстра- 
ция на ЕЗ расставила все по своим 
местам. Фурор на выставке, шлейф 
наград и титул самого ожидаемого 
мультиплатформенного проекта го- 
да подтверждают — не только японс- 
ким разработчикам, но и их запад- 
ным коллегам по силам возродить 
знаменую игровую династию. Душа 
радуется за то, что именно сейчас — 
когда к нам возвращаются Мпа 
Gaiden и Shinobi, Вудаги Оц!гип - ста- 
рину «Принца» с восторгом встретят 
не только давние знатоки сериала, 
но и геймеры, вообще ни разу не за- 
пускавшие оригинальную Prince of 
Persia. В Ubi Soft прекрасно реализо- 
вали огромный потенциал, кропотли- 
во отреставрировав один из столпов 
игровой индустрии и украсив его но- 
вой драгоценной инкрустацией. При- 
ятно присутствовать при рождении 
классики. 
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Долгие годы видеоигры обвиняли в том, что 
они наносят вред здоровью, культивируют аг- 
рессию и даже могут стать причиной смерти. 
Но насколько эти высказывания справедливы? 
Существует ли оборотная сторона медали? 
Может ли пристрастие к играм благотворно 
повлиять на ваше здоровье? 

Мы провели расследование. 


О множестве вредных побочных эффектов гейминга не го- 
ворит только ленивый, но ведь существует и новая гене- 
рация игр, которые помогают людям поддерживать свою 
физическую форму. Для полного комплекса укрепляющих 
упражнений мы рекомендуем следующие проекты: 


ТОРС И РУКИ: SAMBA DE AMIGO 

Ритмичные взмахи пластмассовыми маракасами да- 
дут необходимую нагрузку на мускулатуру торса — 
весь набор грудных мышц, а также бицепсы и три- 
цепсы на руках. 


и, 


> «Nintendo убила моего сына, «коробки 
с играми должны нести предупреждения 
врачей!», «видеоигры увеличивают оз- 
лобленность»... Современное общество 
обеспокоено проблемами здоровья — и 
игры стали легкой мишенью для прессы, 
охочей до леденящих душу сенсаций. 
Политики и родители предупреждают о 
пагубных последствиях пиксельного на- 
силия, риске для здоровья и антисоци- 
альных побочных эффектах от чрезмер- 
ного увлечения цифровыми развлечени- 
ями. Но какие существуют доказатель- 
ства того, что видеоигры — нездоровый 
отдых? И как относиться к утверждени- 
ям о том, что игры, возможно, могут 
быть полезными? 

В прошлом году жительница городка 
Батон Руж (Луизиана, США) подала су- 
дебный иск против Nintendo, обвиняя 
компанию в смерти ее 30-летнего сына. 
Он потерял сознание и ударился голо- 
вой о стол во время игры Ha Nintendo 64 
— приставке, за которой проводил по 
восемь часов в день, шесть дней в не- 
делю. Предполождительно, за прошед- 
щие с покупки консоли два года у муж- 
чины развилась одна из форм эпилеп- 
сии, и он потерял сознание в результа- 
те припадка. На протяжении многих лет 
в инструкциях к видеоиграм указывает- 
ся, что они «могут не подходить» стра- 
дающим эпилепсией и даже вызывать 
эпилептические симптомы у людей, ра- 
нее таковых не проявлявших. Но может 
ли видеоигра стать причиной самого за- 
болевания? 

Барбара Пиндер (Barbara Pinder) из 
организации Epilepsy Action говорит, 
что с видеоиграми связывают так назы- 
ваемую фоточувствительную эпилеп- 
сию, вызываемую вспышками света или 
частой сменой контрастных световых 
оттенков. «Фоточувствительной фор- 
мой заболевания страдают около пяти 
процентов эпилептиков», — говорит она. 


«ПРИЧИН ПО 


ГИМНАСТИКА ДЛЯ НОГ: CYBERRIDER 

Верчение педалей в целях продвижения по иг- 
ре задействует такие мышцы ног, как квадри- 
цепс — не говоря уже о том, что эта разновид- 
ность велотренажера улучшит вид вашего glu- 
teus maximus (анатомическое прозвище зада). 


СЕРДЕЧНО-СОСУДИСТАЯ АКТИВ- 
НОСТЬ: DANCING STAGE 
Продолжительные танцевальные сеансы помо- 
гут привести в порядок ваш сердечно-сосудис- 
тый аппарат, поднять мышечный тонус и сбро- 
сить вес (только в комплекте тщательно рас- 
считанной диеты). 
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«Чаще всего эта форма болезни наблюдается у детей OT 
шести до двенадцати лет, причем ей более подвержены де- 
вочки, а не мальчики. Вспыхивающий экран телевизора ча- 
ще всего оказывается причиной «фоточувствительных» эпи- 
лептических припадков, но их могут вызывать и другие — как 
природные, так и созданные искусственно источники света». 
На вопрос о том, в состоянии ли игра на приставке стать 
причиной заболевания эпилепсией, эксперты Epilepsy Action 
отвечают отрицательно. «Если человек не подвержен фото- 
чувствительной эпилепсии, практически полностью исключа- 
ется вероятность того, что с ним во время игры произойдет 
припадок,» — объясняет Пиндер. Конечно, риск спровоциро- 
вать латентную эпилепсию растет по мере того как вы игра- 
ете — поэтому в большинстве инструкций предлагается де- 
лать десятиминутный перерыв на каждый час игры, а пред- 
почтительными условиями для игры считается хорошо осве- 
щенное помещение с маленьким телеэкраном. Как видите, 
здесь имеет место прямое противоречие со вкусами гейме- 
ров: многие согласятся, что лучший способ насладиться иг- 
рой — запустить ее на широкоэкранном телевизоре с гром- 
кой аудиосистемой в комнате с выключенным светом. 

Редчайшим побочным эффектом чрезмерного увлечения 
играми считается так называемый синдром вибрации ладо- 
ней (hand-arm vibration syndrome). В прошлом году Гэвин 
Клири (Gavin Cleary), специалист детской больницы Great 
Ormond Street Children's Hospital, и доктор Джей Силлс (J. 
Sills), консультирующий педиатр-ревматолог из больницы 
Alder Hey Children's Нозрйа!в Ливерпуле, описали в British 
Medical Journal любопытный случай заболевания 15-летнего 
подростка. Ладони мальчика опухли, покрылись мозолями и 
язвами — больше всего они напоминали руки рабочего, име- 
ющего дело с промышленными механизмами. Оказалось, 
что мальчик до семи часов в день играл в автосимуляторы, 
пользуясь джойпадом с функцией вибрации. «Невозможно 
доказать, что здесь виноват игровой манипулятор, — гово- 
put Клири, — но мы выступили в прессе с целью дать огласку 
существующей проблемы». Аналогичных случаев врачи по- 
ка не наблюдали, однако рядовые проявления так называе- 
мого туннельного синдрома (или синдрома запястного кана- 
ла) достаточно часты. Постоянная статическая нагрузка на 
одни и те же мыщцы, вызванная большим количеством од- 
нообразных движений (нажатий кнопок джойпада или кла- 
виатуры) становится причиной защемления нерва в запяст- 
ном канале и, как следствие, болей в руках. Эта разновид- 
ность недомогания присуща не только игроманам, но и тем, 
кто по роду своей работы часто печатает — например, сте- 
нографисткам 

Долгие сеансы игры могут вызвать у геймеров головокру- 
жение или даже тромбоз: риск образования тромбов воз- 
растает при многочасовом сидении в одной и той же позе. 
Нарушение кровообращения и закупорка вен могут привес- 
ти к смертельному исходу (так называемый «синдром эко- 
ном-класса» — пассажиры дальних авиаперелетов испытыва- 


ют недомогание из-за невозможности вып- 
рямить ноги, упирающиеся в соседнее 
кресло). Еще один побочный эффект поч- 
ти полной обездвиженности — ожирение, 
все чаще проявляющийся у детей. Клири 
резко комментирует вторжение игр в 
жизнь современного ребенка: «Я крайне 
обеспокоен малой подвижностью детей в 
преуспевающих странах. Пристрастие де- 
тей к телевидению и видеоиграм, сидячий 
образ жизни — все это влечет за собой 
прогрессирующее ожирение. В будущем 
это грозит нам серьезными последствия- 
ми». Впрочем, вполне возможно, что бить 
тревогу слегка преждевременно: некото- 
рые аркадные автоматы и домашние игро- 
вые проекты не только подразумевают иг- 
ру стоя, но могут улучшить ваше здо- 
ровье! 


чая HALEN DA 


Dance Dance Revolution (или Dancing Stage, как ее называют в Британии) представ- 
ляет собой совершенно новую игровую концепцию — геймплей здесь состоит всего 
лишь из нажатий кнопок в такт музыкальной композиции. Хитрость в том, что 
вместо использования пальцев, Konami предлагает нам давить ступнями на кноп- 
ки, нарисованные на специальном коврике — это стало настоящим открытием. DDR 
моментально привлекла огромное количество людей, до этого играми вообще не 
интересовавшихся. Проект оказался настолько популярен, что в разных странах 
проводятся национальные танцевальные соревнования; в сети открыты специаль- 
ные сайты, посвященные премудростям этой игры. Один из них — 
www.DDRFreak.com — не только предлагает посетителям ценные руководства, но 
и уделяет внимание влиянию игры на физическую форму участников. 

Основатель DDRFreak.com Сайнан де Леон (Cynan De Leon), по профессии прог- 
раммист, считает что игра притягивает хардкорщиков и казуалов по целому ряду 
причин. «Кому-то нравится музыка, кто-то из парней играет на пару со своей де- 
вушкой — ведь к Street Fighter или Silent Scope девчонки на пушечный выстрел не 
подойдут», — говорит он. Леон заметил, что все больше геймеров играют в DDR для 


поддержки своей формы. 


«Некоторые относятся к длительным сеансам танцев в ООВ как к своего рода 
комплексу упражнений. Люди выкладываются и потеют как на настоящей спортив- 
ной тренировке — особенно во время быстрых песен. Многие знакомые игроки, ув- 
лекшиеся Dance Dance Revolution, избавились от лишнего веса и улучшения сер- 


дечно-сосудистой деятельности. 


Выходит, такой досуг может быть по-настоящему полезен? Как и при любом 
другом виде физических нагрузок, здесь есть риск получить травмы (по словам 
Леона, растяжения и вывихи не так уж редки), но то же самое касается и сеансов 
аэробики, которые так разительно напоминает процесс игры в DDR. 


Владелец спортзала Эдриан Боннер (Adrian Bonner) слабо верит в будущее DDR 
как спортивного тренажера, однако охотно соглашается с тем, что игра будет 


хорошо себя Чузствевать... 
Как поединок в шахматы и качественно написанный роман-головолом- 


ка, некоторые игры служат достойной разминкой для ума. Построянно 
тренировать ум столь же важно, как поддерживать в хорошей форме 


свое тело — mens sana п corpore sano, и все такое... 


ЛОГИКА И ОБРАЗНОЕ МЫШЛЕНИЕ: «ТЕТРИС» 


Папочка всех компьютерных паззлов улучшит ориентацию, координа- } 


цию, навыки планирования, повысит скорость принятия решений. 


УЛУЧШАЕМ РЕАКЦИЮ: VIRTUA HGHTER 4 EVOLUTION 

Любой файтинг тренирует реакцию. Мы особенно рекомендуем VF4 
Evolution — в данный момент это самая популярная драка в редакциях 
«Страны Игр» и Games™. 
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КООРДИНАЦИЯ: TIMESPLITTERS 2 
Большинство шутеров с обзором от перво- 
го лица воспитывают в игроке определенные 
навыки координации — иначе в живых ос- 
таться просто невозможно. Позволим пред- 
ложить TimeSplitters 2, дабы господа и дамы 
потренировались ориентироваться в прост- 
ранстве. 


Пожалуйста, примите к сведению: здоровый 
ум подразумевает академическое образо- 
вание. Также вам, возможно, придется иск- 
лючить из ежедневного рациона просмотр 
большей части телевизионных программ. 


> 
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полезна малоподвижным геймерам. 
«Это может вызвать интерес к заняти- 
ям фитнесом, — утверждает OH, — ны- 
нешняя молодежь испытывает все 
больше проблем со здоровьем, и та- 
кая игра подхлестнет тех, кто хочет 
следить за собой». И хотя Боннер 
признается, что сам ни разу не играл 
в ООВ, он предполагает, что сеансы 
игры надо чередовать с другими вида- 
ми упражнений — для поддержания 
здорового баланса. 

Тем геймерам, кому претят малосов- 
местимые с любимым видом досуга 
«другие виды упражнений», будет по- 
лезно узнать об очередной революции 
в домашнем фитнесе. В начале этого 
года американская компания Cycle FX 
выпустила игровое устройство под 
названием GameRider. Напоминающий 
своим видом обычный велотренажер, 
этот агрегат подключается к PS one 
или PS2 — ичем быстрее вы вертите 
педали, тем активнее становится 
действие на экране. В теории, систе- 
ма совместима со всеми играми, одна- 
ко лучше всего, естественно, эффект 
проявляется в гоночных симуляторах. 
Британское подразделение компании 
Reebok тут же ответило на 
GameRider, разработав схожий про- 
дукт под маркой Reebok CyberRider. 
Устройство соместимо с PS one, PS2 
и PC, а продается оно с рекомендо- 
ванными играми, в числе которых 
Burnout, Colin McRae Rally, Tony 
Hawk's и Downhill Mountain Biking. 
Аманда Гидденс (Amanda Giddens) из 
«Академии фитнеса Reebok» говорит, 
что аппарат популярен отчасти пото- 
му, что люди не отдают себе отчет в 
том, что они занимаются спортом — 
они ведь играют! «Наши исследования 
показывают, что большинство играю- 
щих постепенно увеличивют продол- 
жительность тренировок, проникаясь 
геймплеем. Они говорят, что за игрой 
время пролетает совершенно неза- 
метно». 

В некоторых спортзалах и фитнес- 
клубах установлены велотренажеры, 
отслеживающие скорость с помощью 
интерфейса, напоминающего Зрасе 
Invaders — чем быстрее крутите педа- 
ли, тем чаще стреляет летящий на 
крохотном экране кораблик. Хотя та- 
кие аппараты еще не завоевали все- 
общего расположения, отзывы звучат 
сугубо положительные. Если 
CyberRider «попадет в струю», это мо- 
жет стать началом настоящего игро- 
вого бума. Существует столько тре- 
нажеров, которые можно было бы 
объединить с видеоиграми — только 
представьте себе оригинальный лыж- 
ный симулятор или, к примеру, особую 
версию Crash Bandicoot, функциони- 
рующую в качестве тренажера «бегу- 
щая дорожка». Мы уже видели игро- 
вые автоматы, имитирующие езду на 
лошадях, греблю на каноэ и футбол, 
и новая генерация аркадных систем 
могла бы чудесным образом попра- 
вить здоровье геймеров, одновремен- 
но оставаясь отличной формой разв- 
лечения. 


> Гм ow 
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Игры и в самом деле могут положи- 
тельно влиять на физическое здо- 
ровье (главное, как и в любом другом 
спорте — He переусердствовать), но 
могут ли они улучшить здоровье ду- 
шевное? Долгие годы игры считались 
козлом отпущения, на них вешали об- 
винения в культивировании насилия и 
агрессии у детей — но где же серьез- 
ные аргументы в пользу этой точки 
зрения? Действительно, маньяки по- 
рой оказываются заядлыми игроками, 
да только подавляющее число гейме- 
ров почему-то не преступает закон 
после пары часов беспредела в Те 
Getaway или GTA: Vice City. 

Исследования проблемы игрового 
насилия ведутся с начала девяностых, 
но до сих пор не существует одноз- 
начных доказательств в пользу того, 
что игры могут толкнуть человека на 
совершение преступления. В отдель- 
ных случаях отмечено, что дети, кото- 
рые играли в жестокие игры (или 
смотрели жестокие видеозаписи), де- 
монстрировали более высокий уро- 
вень агрессиии, чем огражденные от 
«тлетворного влияния» сверстники — 
вполне возможно, что это лишь пос- 
ледствие выброса адреналина в про- 
цессе игры, а вовсе не результат па- 
губного влияния на деятельность моз- 
га. Наш тело вырабатывает адрена- 
лин не только в стрессовых ситуаци- 
ях, но и при ощутимых физических 
нагрузках. Профессор Толмедж Райт 
(Talmadge Wright) из чикагского уни- 
верситета Лойола (Loyola University) 
уверен, что с агрессией путают вре- 
менное возбуждение, вызванное со- 
бытиями игры. 

«Игроки четко отличают насилие в 
жизни от насилия виртуального. Един- 
ственный вид «агрессии», о котором 
здесь можно говорить — возбуждение, 
вызванное игрой (часто — командной). 
Точно так же чувствуют себя на поле 
игроки в футбол», — утверждает Райт. 
Одна из функций адреналина — приг- 
лушать чувства, когда организм испы- 
тывает боль, и недавние исследова- 
ния показыват, что видеоигры могут 
облегчить страдания пациентов боль- 
ниц. Особенно это касается детей с 
хроническими заболеваниями, прохо- 
дящих курсы терапии. Опыты, прове- 
денные в Иезуитском университете 
(Jesuit University) Западной Вирджи- 
нии, показали, что дети в процессе иг- 
ры менее чувствительны к болевым 
раздражителям. Игра позволяет юным 


«tpeaMeD nde 
УВЛЕЧЕНИЕ 


пациентам отвлечься от своего недуга — Гэвин Клири го- 


тов это подтвердить. «Компьютерные игры имеют много 


положительных сторон, и в нашей больнице пациенты ре- 
гулярно играют. Часто это помогает отвлечь внимание 
ребенка от особенностей процесса послеоперационной 
реабилитации». Данную теорию поддерживает профес- 
сор психологии Марк Гриффитс (Mark Griffiths) из брита- 
нского университета Nottingham Trent. По его словам, по- 
добный метод «широко применяется в случаях с жертва- 
ми ожогов, пациентами с частичными поражениями рук». 
«Физиотерапия — неприятная штука, но пациенты могут 
играть, не обращая особого внимания на боли в руках», 
— говорит профессор. 
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К сожалению, «адреналиновая» теория льет воду на 
мельницу тех, кто считает видеоигры развивающими 
привыкание и, следовательно, вредными для здо- 
ровья. Можно «подсесть» на эффект, вызываемый 
выбросом адреналина. Гриффитс, глубоко изучавший 
феномен привыкания к азартным играм, убежден, что 
причина находится на генетическом уровне. Развивая 
тему, он сообщает следующее: «у некоторых людей 
слегка изменен ген DRD2, отсюда пристрастие к дея- 
тельности, повышающей уровень допаминов». Допа- 
минами называются вещества-нейротрансмиттеры 
(химические «передатчики» вроде адреналина), зас- 
тавляющие нас чувствовать сильные эмоции, удоволь- 
ствие или боль. Уровень допаминов возрастает во 
время приятных нам событий (например, при успеш- 
ном прохождении сложного уровня в игре), делая иг- 
роков счастливыми — и желающими испытывать эти 
чувства снова и снова. Пока не проводились полнома- 
сштабных исследований воздействия допаминов на иг- 
рающих, но скорее всего результаты таких тестов бу- 
дут похожи на те, что получены при изучении любого 
вида рекреативной деятельности, потенциально вызы- 
вающего привыкание. 

Боязнь аддиктивной природы видеоигр привела к об- 
винениям в антисоциальности гейминга, ведь многие 
игроки предпочитают совершать подвиги в иллюзор- 
ных мирах Final Fantasy и Грибном Королевстве из 
Mario вместо «нормальной» общественной деятель- 
ности. Однако исследования социальной природы яв- 
ления показывают, что упертые игроки далеко не обя- 
зательно одиночки — наоборот, они формируют креп- 
кие социальные сети. Профессор Райт в ходе наблю- 
дения за онлайновыми играми в университетском кам- 
пусе обнаружил, что такие игры - неплохой способ 
завести друзей. «Игры стали общим интересом, на 
почве которого люди тянутся друг к другу», — отмеча- 
ет он. Тем не менее, наблюдения Райта свидетельству- 
ют, что студенты предпочитали игру с друзьями со- 
ревнованиям с незнакомами. «Чаще всего приятели 
специально собираются, чтобы сразиться друг с дру- 
гом. При этом игра может вестись в онлайне, и потом 
вылиться в обычные посиделки в местном пабе. На 
публичном сервере, где вы никого не знаете, возника- 
ет проблема доверия. Но даже в этом случае можно 
найти партнера, с которым вы впоследствии обменяе- 
тесь о письмами на сторонние темы. Хотя 


ЧЕМ - ИБ 0 СЕГО apegut 
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обычно люди скрываются за кличками и не стремятся развивать отношения в реальном мире». 
Райт говорит, что формирующиеся вокруг игровых серверов сообщества состоят не столько из друзей, сколь- 
ко из знакомых. Порой сложно сказать, наносит ли общение с «виртуальными» приятелями какой-либо вред 
«реальной» жизни. «Большинство геймеров следят за тем, чтобы проведенное за игрой время уравновешива- 
лось участием в других общественных мероприятиях. Труднее поддерживать этот баланс юным игрокам, у ко- 


торых больше свободного времени. Чем взрослее играющий, тем у него больше сторонних интересов, прист- 
растий и дел». 

Безусловно, необходимо научиться совмещать различные виды деятельности — и тут оказывается, что игры 
помогают избавиться от накопившегося в результате жизненных треволнений стресса. Райт говорит, что при 
игре мы «отключаем одни части мозга и стимулируем другие», и такого рода стимуляция привлекательна для 


тех, кто предпочитает жить полноценной жизнью. «Неслучайно, что интервьюированные в процессе наших ис- 
следований студенты демонстрировали жизнерадостность, высокий интеллект, и очень внимательно относи- 
лись к разграничению игры и учебы». Выходит, есть связь между интеллектуальным развитием и играми? Мо- 


CANW ROM НРУТО 
NH OAD 


Причина, из-за которой видеоигры негативно ос- 
вещаются в прессе и вызывают столько роди- 
тельских запретов, а взрослые игроки часто 
подвергаются обвиниям в излишней инфантиль- 
ности, заключается в том, что игры якобы не не- 
сут никакой осмысленной функции. С этим не 
согласен Дэвид Дойч (David Deutsch), врач из 
организации Taking Children Seriously («Принима- 
ем детей всерьез»). «К сожалению, излишне y3- 
кий взгляд на природу обучения вызывает острое 
неприятие любых процессов, не укладывающих- 
ся в рамки нынешних, во многом подбранных слу- 
чайным образом, категорий «образования», — 
считает он. «Если бы музыку придумали сегодня, 
ее бы объявили бессмысленной и вредной — сог- 
ласитесь, сложно выразить причины, побуждаю- 
щие нас музицировать, если пользоваться шка- 
лой ценностей, из которой музыка исключена». В 
действительности же игры все чаще и чаще на- 
зывают полезными. 

Необходимое при решении игровых головоло- 
мок стратегическое мышление задействуется в 
школьных классах. В прошлом году организация 
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под названием Teachers Evaluationg Educational Multimedia 
(TEEM), оценивающая программные продукты и советую- 
щая учителям, что именно можно применять на уроках, 
объявила такие The Sims, Sim City и Championship Manager 
подходящими для использования в качестве школьных 
учебных пособий. В составленном организацией отчете го- 
ворится, что игра в эти проекты поможет развить у учащих- 
ся навыки стратегического планирования, счета, чтения и 
правописания. Сотрудник ТЕЕМ Ник Остин (Nick Ostin) от- 
мечает, что обучающая видеоигра обязательно должна со- 
относиться с жизнью: «Дети не научатся управлять боли- 
дом Формулы 1, если компьютерная версия машины не бу- 
дет повиноваться всем законам физики, а издаваемые ей 
звуки не будут полностью соответствовать шуму двигателя 
и шин настоящего болида». Пожалуй, тут удача от 
Electronic Arts отвернется... 

И хотя обучающая ценность отдельных игр до сих пор под 
большим вопросом, британские учителя в целом позитивно 
относятся к интеграции видеоигр в систему образования. 
Остин, несмотря на свою принадлежность к институту об- 
разования, не имеет ничего против того, чтобы дети знако- 
мились с играми, вряд ли несущими сильную обучающую 
нагрузку — главное не перегибать палку. «Большие дозы че- 
го угодно вредны по определению, — считает он, — компете- 
нтные учителя и родители это понимают и делают видеоигры 
лишь одним из блюд детского рациона. Во всем важен ба- 
ланс. Я бы сильно озаботлися, увидев как ребенок весь 
день гоняет в футбол или сутками напролет штудирует но- 
веллы Диккенса». 

Получается, что игры вполне могут послужить на благо 


Забудьте степеотипную 


картинку одинокого 
геймера, скрючившего- 
ся перед монитором в 
пустой темной комнате. 
Нынче в моде игры, инс- 
пирирующие общение! 
Каким образом, спро- 
сите вы? 


МНОГОПОЛЬЗО- 
ВАТЕЛЬСКИИЙ РЕ- 
ЖИМ: ZELDA: 
FOUR SWORDS 
Во многих проектах 
предусмотрена воз- 
можность совместной 
(кооперативной или со- 
ревновательной) игры 
на одном и том же уст- 
ройстве или с парал- 
лельным подключением 
нескольких приставок. 


ОБСУЖДЕНИЯ 


htto://www1.gameland.r 
u/code/common/forum1 


Разговаривать об иг- 
рах едва ли менее ин- 
тересно, чем играть в 
них. В сети есть огром- 
ное количество фору- 
мов и чатов, где гейме- 
ры обсуждают игры, 
сопутствующую им 
культуру, да и вообще 
все на свете. 


ОНЛАЙНОВЫЕ 
СОРЕВНОВАНИЯ 
Сетевые игры позволя- 
ют вам померяться си- 
лами с оппонентами, 
живущими от вас за 
тридевять земель, и ко- 
торых вы даже в глаза 
не видели. Командные 
игры помогают воспи- 
тать доверие и взаимо- 
выручку, а ведущиеся в 
процессе дружеские 
беседы удивительно 
богаты цветистыми 
лингвистическими 
конструкциями. 


Mogan te 
ЭФФЕКТЫ 


Ожирение ш слуховые галлю- 
цинации м туннельный синд- 
ром ш растяжения ш тромбоз 
и головокружние ш привыка- 
ние м мозоли м ослабление 
зрения ш провоцирование 
эпилепсии ш ушибы м обезво- 
живание ш судороги ш голов- 
ные боли ш прострелы 


РЕКОМЕНДАЦИИ: 


и Воздержитесь от продол- 
жительных сеансов игры. 


и Делайте 10-минутный пе- 
рерыв на каждый час игры. 


и Играйте в хорошо осве- 
щенной комнате, усаживай- 
тесь на расстоянии более 
двух метров от телеэкрана. 


и Регулярно меняйте позу, 
в которой вы сидите. 


и Воздержитесь от пот- 
ребления жирной или слад- 
кой «пищи геймера» — шо- 
коладных батончиков, пи- 
рожных и газированной во- 
ды. 


и Немедленно прекратите 
играть, если почувствовали 
головокружение и потерю 
ориентации. 


и Сходите прогуляйтесь на 
свежий воздух - ине бери- 
те с собой GBA. 


и Позвоните родителям, 
они всегда рады услышать 
ваш голос. 


образования. Более того, не только обучающие 
проекты позволят улучшить ваше физическое и ду- 
ховное состояние. В девяностых годах в качестве 
противовеса истерии по поводу жестоких игр выд- 
вигался аргумент в пользу того, что игры помогают 
улушить координацию. Эта теория вполне разумна. 
«Тетрис» похож на головоломки, которые дают 
младенцам, в то время как любая игра, задейству- 
ющая клавиатуру, позволяет освоить навыки ма- 
шинописи. Звучат даже утверждения, что люди, 
чья работа зависит от быстрых рефлексов и хоро- 
шей координации (летчики, к примеру) показывают 
лучшие результаты, если регулярно играют. Одна- 
ко Кристофер Ходжкинсон (Christopher 
Hodgkinson), технический директор британской 
гильдии пилотов и авианавигаторов (GAPAN) пола- 
гает, что польза игр в данном вопросе преувеличе- 
на. «Опытные пилоты набирают высокие баллы в 
тестах на координацию потому, что совершенству- 
ют свои моторные навыки непосредственно во вре- 
мя полетов. Теоретически можно достигнуть схо- 
жих результатов при игре в компьютерные симуля- 
торы, требующие высокого уровня координации — 
но исследования, проведенные среди 5000 канди- 
датов на службу в Королевских военно-воздушных 
силах (RAF), не показали значительных отличий 
между результатами тех, кто ранее имел доступ к 
игровым имитаторам, и тех, кто не «летал» на 
компьютере». Вне зависимости от выводов экспе- 
римента, сам факт проведения RAF Takux исследо- 
ваний уже свидетельствует о том, что военные к иг- 
рам относятся со всей серьезностью. 


ate BO UMA 


yOOgOARC TAU 


Пятнадцать лет назад среди обывателей преобла- 
дало мнение о «видеоиграх, разъедающих мозг» — 
однако с тех пор ситуация сильно изменилась. Ин- 
теллектуальная составляющая игр позволяет с их 
помощью тренировать юные умы и поддерживать в 
форме умы зрелые, в то время как проекты вроде 
Samba de Amigo и Dancing Stage стали серьезной 
альтернативой видеокассетам с фитнесом и заня- 
тиям аэробикой. И хотя развивающие аспекты 
этих игр служат предметом споров, существует 
крайне мало доказательств пагубного влияния игр 
на здоровье. В любом деле есть элемент риска (в 
2000 году более 800 человек в Великобритании 
были госпитализированы по причине неосторожно- 
го обращения со кухонными губками), и молва 
всегда богата на страшилки. 

Если вам по душе игры, вы правильно питае- 
тесь и занимаетесь спортом, то наверняка 
счастливы — особенно если ваше увлечение 
компьютерами и приставками разделяют друзья. 
Помните строчку старой песни — «в разумных 
пределах все полезно»? Истинная правда, осо- 
бенно когда это касается игр. 


ри 
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ервь — это не только 
полтора грамма диети- 
ческого обезжиренного 
мяса, но и вселенское 
сосредоточение ураганного 
драйва и гомерически смеш- 
ного стеба. Я обожаю червей, 


этих розовых малюток с ще- 
нячьими глазами и с базукой 
за пазухой. Вкус скольких глу- 
пых поражений и неожидан- 
ных побед мы ощутили благо- 
даря им? Не счесть. А кубо- 
метры адреналина и надрыв- 
ного смеха на минуту 
геймплея вообще превышают 
все допустимые нормы. 
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и ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, GameCube, Xbox ш жанрв: action/strategy 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Sega m РАЗРАБОТЧИК: Team 7 ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Не Объявлено 
и ДАТА ВЫХОДА: |\ квартал 2003 года 


ГРАФИЧЕСКИЙ ОБЛИК ИГРЫ ВЕСЬМА И ВЕСЬМА 
ЦЕЛОСТЕН; ХУДОЖНИКИ И ДИЗАЙНЕРЫ КАК НЕЛЬЗЯ 
ЛУЧШЕ ПЕРЕНЕСЛИ КЛАССИЧЕСКОЕ 20-ИСПОЛНЕНИЕ 
СЕРИАЛА В СОВРЕМЕННОЕ 3D. 


Желтая каска - привилегия червя инженерных кровей. Такой без особых 
проблем воротит стальные сваи — очень многофункциональное устройство. 


Джетпак — стильная и полезная вещица, плюс в полете можно 
полюбоваться на окрестности. 


Вы только присмотритесь! Какое сосредоточенное выражение «лица», какая 
серьезность! 
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Игры серии Worms уникальны, факти- 
чески, они — единственные представи- 
тели созданного Теат17 жанра. Фор- 
мулировка action/strategy по сути явля- 
ется всего лишь подгонкой под общеп- 


ринятые стандарты. Вы можете найти 
подобие артиллерийской потасовке 
«стенка на стенку»? Конечно, с опре- 
деленной натяжкой можно сказать, 
что Worms — своеобразный клон игр о 
перестрелке двух пушек, где игроку 
нужно правильно рассчитать угол по- 
лета снаряда и силу выстрела для точ- 
ного попадания по противнику. Однако 
здесь, на мой взгляд, речь идет не о ба- 
нальном копировании, а о развитии 
первоначальной идеи. Самобытная иг- 
ровая концепция Worms на протяжении 
уже многих лет радует геймеров по 
всему миру увлекательным геймплеем. 
Team17 давненько не баловали нас све- 
жими червями (Worms Blast — детская 
игрушка, не соответствующая духу се- 
риала - не в счет!), но вскоре на вашем 
жестком диске (в трее вашей консоли, 
ненужное зачеркнуть) поселится новая 
инкарнация культа. Культа спелых ба- 
нанов, милых овечек и добрых стару- 
шек. Черкать календарь осталось не- 
долго. Тогда-то и вспомнится извечный 
спор с другом, чья «бригада» круче. Вот 
только разборки будут теперь проис- 
ходить на полностью трехмерной мест- 
ности. С трехмерными же червями. 

Разработчики впервые задумались о 
переносе серии в полное 3D в далеком 
1997 году. Но тогда в их распоряжении 
не было средств, способных облачить 
в полигоны один из основных краеу- 
гольных камней сериала — разрушае- 
мый ландшафт. Сейчас же у команды в 
руках движок, на который програм- 
мисты Теат17 потратили порядка трех 
лет. Движок использует уникальную 
технологию для моделирования ланд- 
шафта: трехмерная сетка состоит из 
покселей (это страшное название 


придумали сами разработчики) ‚ гибри- 
да полигонов и вокселей. Благодаря 
им ландшафт обрел необходимую гиб- 
кость и интерактивность. Мешает 
холм? А базука на что? Как ив класси- 
ческом 20, черви способны проклады- 
вать себе путь сквозь любые препят- 
ствия целым арсеналом разнообраз- 
ных пушек. После напряженной битвы 
поле брани напоминает лунно-сырный 
пейзаж — всюду воронки разных раз- 
меров, ведущие неизвестно куда TOH- 
нели. Romance. Wormy romance... 
Черви и в трех измерениях остаются 
червями: все те же яркие краски, все та 
же стебная комиксная стилистика. Текс- 
турки радуют сочными расцветками и 
контрастной подгонкой друг к другу, 
элементы окружающей среды приковы- 
вают взгляд причудливыми гротесковыми 
формами. Если на прутик насадить кусо- 
чек зефира, что получится? Прутик с зе- 
фиром? Нет, получится ветка от дерева. 
Абсурдно? Так ведь Worms — не что 
иное, как абсурдный фарс! Взрывы же — 
пышное нагромождение белых шариков, 
росчерков дыма (в виде змейки из серых 
кругляшков с убывающей прозрач- 
ностью) , огненных искр (на этот раз в ви- 
де змейки красно-оранжевых кругляш- 
ков с убывающей прозрачностью) и рас- 
каленных осколков (угадайте, какой они 
формы). Похожих систем частиц просто 
не существует. Хочется отметить анима- 
цию червей: на их «лицах» можно увидеть 
и гнев, и радость, и ироничную ухмылку. 
Они смотрят по сторонам, хмурят бро- 
ви, кривят рот при виде динамита под но- 
сом, словом, не стоят каменными исту- 
канами, а ведут себя очень даже жи- 
венько. В целом, графический облик иг- 
ры выполнен в едином ключе, художники 
и дизайнеры как нельзя лучше перенес- 
ли классическое 20-исполнение сериа- 
ла в современное 3D. 

Новый движок поддерживает традици- 
онное генерирование карт случайным 


ВОЛШЕБНЫЙ КОМБАЙН И ТАЛМУД В ПРИДАЧУ 


Wormpot — генератор режимов игры. Можно выставить наст- 
ройки самому, а можно довериться компьютеру. Как вам такая 
дикая смесь: черви начинают игру отравленными и парализо- 
ванными, урон от дробовика возрос вдвое? Понравившуюся 
комбинацию можно будет сохранить и затем использовать в 
последующих битвах. Wormopedia — хранилище интересных 
заметок и заслуживающих внимание скриншотов и атров. По- 
листать Wormopedia можно будет в перерывах между боями. 


Очаровательная зверушка! He правда ли, миленькие щупальца? Как видите, 
синглплеерные миссии не замыкаются на истреблении червей 


Каков антураж?! 
Просто сказка! 


Динамика игры возросла 
вместе с объемом. 


Похоже, Пол Килберн (Раш burn) — продюсер 
Worms 3D — страшно невезучий товарищ: все самые 
обидные баги он испытывает именно на своей 
шкуре. Однажды, играя в Worms World Party, он 
заметил, что компьютер попросту не считается с 
очередью, назначив себе два хода подряд. Этот 
беспредел происходил каждую восьмую игру, пока 
баг не был вычищен кодерами. Бывали случаи и 
пообиднее. Порвав червей коллеги на джибсы 
метким броском банана, Пол блаженно откинулся 
на спинку кресла, созерцая повтор. И увидел он, 
как граната пролетела мимо, оставив червей 
противника невредимыми. Ход перешел к 
коллеге... 


Меткий глаз, твердая рука, горячее сердце — 
и победа вам обеспечена! 


Все время ползти на своем одном утомительно, 
так что пользуйтесь гаджетами. 


образом, так что иу Worms 3D проблем 
с герауЫу быть не должно. Пока заяв- 
лены пять основных миров, в соответ- 


ствии с которыми создаются все карты: 
Тропики, Деревня, Поле Боя, Космос, 
Готический Ужас. У каждого мира свои 
отличительные наборы текстур и эле- 
ментов окружающей среды, спутать 
песчаный пляж с орбитальной станцией 
никак не получится. Не забудьте прип- 
люсовать суда еще и изменение време- 
ни суток вкупе с погодными условиями. 
Специально для синглплеера создано 
порядка сорока карт, на каждой из них 
геймеру предстоит выполнять задания, 
отличающиеся друг от друга весьма ра- 
зительно. Сначала мы спасаем рядово- 
го Брайана (реверанс кинематографу), 
затем взбираемся по огромному бобо- 
вому стеблю (где кино, там и сказки), а 
напоследок лупим гигантское морское 
чудище или взрываем дирижабль, паря- 
щий в облаках. Зациклиться на геноци- 
де розовых червячков нам не дадут — 
для таких целей мультиплеер создан, а 
играя в одиночестве, будьте добры про- 
ходить тренировки, продвигаться по за- 
даниям кампании, участвовать в испы- 
таниях, пробовать разнообразные ре- 
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Наша старая (и в прямом смысле тоже) 
знакомая в поисках новых друзей... 


WORMS 30 =. 
AT? KAT? XAT? КИТ? KAT? ХИТ? KAT? КИТ» KATP KAT? ХИТ? KAT? 


Грамотное использование разбросанных по карте укрытий - верный способ побе- 
дить, пока черви противника гибнут под проливным дождем из снарядов. 


жимы. Вы не только зарядитесь хоро- 
шим настроением, улучшите свои навы- 
ки деструктивного мастерства, но и по- 
лучите доступ к разнообразным секре- 
там - начиная с тайных миссий и закан- 
чивая скрытыми библиотеками звуков, 
так что особо усердные товарищи бу- 
дут вознаграждены сполна. Надеюсь, 
нам не придется пройти пол-игры, чтобы 
насладиться божественным возгласом 
«Аллилуйя!». 

Помимо излюбленных образчиков ар- 
сенала кольчатого бойца (базука, 
гранаты, дробовик, узи, овца, ста- 
рушка, коровки, ковровая бомбежка 
и так далее), перекочевавших в но- 
вую игру, Worms 3D порадует геймера 
ранее невиданными «пушками» и гад- 
жетами. Их пока ‚ правда, не показы- 
вают — подогревают интерес. Много 
внимания уделяется средствам защи- 
ты и передвижения. На первые возла- 
гается ноша расширения тактичес- 
ких приемов, на вторые - увеличения 
динамики игры. Совершенно потряса- 
юще смотрится ракетный ранец, со 
спины не поймешь кто летит: червь 
или белобрысый истребитель свино- 
подобной нечисти... 


Team17 любят Worms так же, как их 
любим мы, поэтому они очень долго не 
могли решиться перевести сериал на 
трехмерные рельсы. Они просто боя- 
лись испортить нетленный геймплей, 
утратить дух обожаемых всеми чер- 
вей. Малейшая ошибка стоила бы 
очень дорого, но, похоже, разработ- 
чикам хватает усердия, фантазии и 
мастерства не разочаровать нас. Все 
основные трюки и стратегии переко- 
чевали в три измерения, никто не зап- 
рещает дружески приложиться битой 
по затылку с последующим омовени- 
ем счастливчика в водах моря-окия- 
на. Все по-прежнему. Между тем, три 
измерения открывают необъятные 
просторы для полета тактической 
мысли: готовитесь изучать новые 
ухищренные способы вредительства. 
Строптивая камера и неотзывчивое уп- 
равление могут загубить любую хоро- 
шую игру. Радующая глаз графика, ув- 
лекательный геймплей, интересные фи- 
чи- все может быть раздавлено под тя- 
жестью этих двух глыб. Team17 чуть ли 
не клянутся, что не дадут камере и уп- 
равлению испортить игроку удоволь- 
ствие от Worms 30. Мягкое передвиже- 
ние и точное прицеливание помогут гей- 
меру методичнее и безжалостнее изво- 
дить кольчатых противников, а камера 


(корректировку положения которой 
можно будет доверить либо компьюте- 
ру, либо себе любимому) в зависимос- 
ти от ситуации выбирает наиболее жи- 
вописный ракурс. Также при прицели- 
вании камера переключается на вид от 
первого лица, а при использовании не- 
которых видов оружия (например, ков- 
ровой бомбежки) она взлетает ввысь, 
предоставляя панорамный обзор с вы- 
соты птичьего полета. По крайней ме- 
ре, на бумаге все красиво, но в скором 
времени выйдет демо, так что мы смо- 
жем во всем убедиться воочию. Хромой 
на все строки кода А! тоже может из- 
рядно подпортить впечатление от игры. 
В Worms 3D черви кремниевого оппо- 
нента будут вести себя по-человечьи, 
жутко тупить и нагло стрелять со снай- 
перской точностью они не собираются. 
Что ж, очень хочется верить. 

Оттачиваете глазомер, господа, ведь 
до встречи с червями осталось дож- 
даться лишь четвертого квартала се- 
го года. В список первостепенных по- 
купок обязательно внесите противоу- 
дарные клавиатуры и джойпады, им 
придется несладко. И забудьте, нако- 
нец, о вечеринках — эти увеселитель- 
ные мероприятия превратятся в нап- 
ряженные чемпионаты за титул силь- 
нейшего с выходом Worms 3D. 
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> ЧЕРВИ. ИСТОРИЯ ДЕСТРУКТИВНОГО ПУТИ 


На пороге новой вехи сериала неплохо бы бросить взгляд назад, посмотреть, что мы оставляем позади, готовясь к ново- 
му нашествию червей. Сможем ли мы забыть пиксельных малюток, эти машины смерти об одном хвосте? Навряд ли... 
А пока до релиза Worms 30 остается несколько месяцев, предлагаем вам концентрированный заряд ностальгии. 


WORMS 

Год релиза: 1995, 1996 (Saturn) 

Платформа: PC, PS one, Saturn, 
Amiga 

Издатель: Infogrames (РС), 
Ocean (PS one, Saturn, Amiga) 


Прогремевший Ha весь мир первенец, 
визуальная и концептуальная све- 
жесть которого очень многим приш- 
лась по вкусу. Именно в первой части 
были заложены незыблемые Kpaey- 
гольные камни сериала: команды чер- 
вей пытаются извести друг друга на 
полностью разрушаемом ландшафте 
не без помощи обширного арсенала 
(и как этакое богатство помещается 
им за пазуху — до сих пор непонятно!). 
Многие увидели преемственную связь 
между новоиспеченной Worms и ста- 


ренькой Scorched Earth. Черви, знаете 
ли, тоже неплохо разбираются в боль- 
ших пушках и траекториях полета. 


WORMS: REINFORCEMENTS 
Год релиза: 1995 
Платформа: РС 
Издатель: Осеап 


Славной привычкой клепать ада-оп"ы иг- 
ростроители обзавелись давным-дав- 
HO, но для Team17 первостепенной явля- 
лась не жажда срубить побольше зеле- 
ных президентов со ставшего вдруг по- 
пулярным бренда, а желание внести 
нечто новое и интересное в игру. 
Worms: Reinforcements, помимо баналь- 
ного набора дополнительных карт, мог- 
ли похвастаться рядом нововведений в 
геймплее (например, возможностью пе- 
реключаться между червями), подде- 
ржкой мультиплеера, и, конечно же, ре- 


дактором карт, позволяющим сваять 
поле боя самому или доверить это дело 
компьютерным мозгам (переоценить 
вклад редактора в развитие геймплея 
очень сложно). Также многих порадо- 
вали голосовые наборы для розовень- 
ких: грубый голос Рэмбо как нельзя луч- 
ше подходит для создания харизматич- 
ного образа червя-боевика. 


WORMS: DIRECTOR’S CUT 
Год релиза: 1997 
Платформа: Amiga 
Издатель: Осеап 


Вспомнили-таки о владельцах Amiga! 
Геймплей в Worms: Director's Cut oc- 
тался неизменным, добавилась только 
возможность вручную настраивать па- 
раметры боя. Друг управляется с ба- 


зукой, как тертый в боях морской пе- 
хотинец? Убавьте силу повреждения 
базуки - и от этот изверг больше не 
рвет вас на британский флаг! Впро- 
чем, в основном настройки использо- 
вались не для жульничества, а для 
внесения разнообразия в сражения. 
Впервые за пазухой у кольчатого бой- 
ца появляются такие убийственные аг- 
регаты как вредная старушка, святая 
граната и... великий и ужасный ослик! 


WORMS 2 
Год релиза: 1997 
Платформа: РС 
Издатель: Electronic Arts, 
MicroProse 


Апогей развития сериала. Для игры был 
создан новый движок, превративший уг- 
ловатые скопления пикселей в комикс- 
ных червей. За визуальным буйством 


можно наблюдать часами: плавная ани- 
мация, мультяшные спецэффекты, мил- 
лионы не похожих друг на друга карт — 
пять минут назад ты пробивался сквозь 
железобетонные нагромождения, а те- 
перь любуешься пляжно-карамельными 
фантасмагориями. И чтобы наиболее 
продуктивно зачищать все это велико- 
лепие вкупе с вражьими червями, 
Team17 не забыли побаловать нас новы- 
ми игрушками: бешенными коровками, 
миниганом (чур, я сегодня за Термина- 
тора!), напалмом, летающими овечка- 
ми, легендарными бананами. Безуслов- 
но, игра в Worms 2 — лучшее времяп- 
репровождение в компаниях числен- 
ностью более одного человека. А раз- 
нообразнейшие калейдоскопы мини-игр 
с Марио и Ко в главных ролях — по срав- 
нению с червями — всего лишь детская 
забава. 


WORMS ARMAGEDDON 

Год релиза: 1999, 2000 (Game 
Boy Color, Nintendo 64) 

Платформа: PC, PS one, 
Dreamcast, Nintendo 64, Game Boy 
Color 

Издатель: MicroProse (PC), Ocean 
(PS one), Hasbro (Dreamcast), 
Infogrames (Game Boy Color, 
Nintendo 64) 


Классика. Расширенная версия Worms 2 
помимо новых карт и кампаний вклю- 
чает в себя возможность игры по Ин- 
тернет. Надоел хот-сит ? Или, может, 
среди друзей вам нет равных? Тогда 
добро пожаловать на Wormnet, место 
встречи тысяч геймеров со всего ми- 
ра. Уж поверьте, надолго задержать- 
ся в форуме в поисках достойного со- 
перника никак не получится. 


WORMS WORLD PARTY 

Год релиза: 2001 

Платформа: РС, Р$ опе, 
Dreamcast 

Издатель: Ubi Soft (PS one), Titus 
(PC, Dreamcast) 


Add-on по схеме «больше-лучше»: 
новые карты, новые флаги, новые 
голосовые наборы, новые гимны. 
Есть местечко, где разойтись. Плюс 
появилась такая занимательная ве- 
щица, как Wormpot (улучшенный 
аналог которой присутствует и в 
Worms 30, читайте врезку), позво- 
ляющая опробовать необычные ре- 
жимы игры - всего было доступно 
порядка четырехсот комбинаций. 
Рекомендуем, вносит в бои свежую 
струю. 
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WORMS BLAST 
Год релиза: 2002 
Платформа: PC, PlayStation 2, 
GameCube 
Издатель: Ubi Soft 


Не верьте громкому названию! Bac 
ожидает не взыровоопасный угар, а 
нудноватое истребление разноцвет- 
ных шариков, прилепленных к небу, 


наперегонки с червем противника. 
Хоть бы пострелять дали в свое удо- 
вольствие - так нет же, думать надо 
каждый раз, куда пальнуть, игра ведь 
логическая. Worms Blast похожа 
больше на эксперимент, чем на са- 
мостоятельную игру. Несмотря на то, 
что используется двухмерная перс- 
пектива, вся графика выполнена в 
мультяшном 30. Теат17 на пути к 
Worms 3D? 
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ТРЯПИЧНЫЕ 


МОНСТРЫ 


Оппонетнов близко лучше не подпускать! 
Большое, как говорится, видится на расстоянии. 


Пейзажи и архитектурные изыски призваны 
привить геймеру высокие эстетические чувства. 


№ ПЛАТФОРМА: PC, Xbox м жАНР: FPS № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Дкелла 


и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Dreamcatcher (CLLIA)/ Mindscape (Европа) 


Ш РАЗРАБОТЧИК: People Can Ну м количество MIPOKOB: ДО 32 ш ДАТА ВЫХОДА: Сентябрь 2003 года 


http://www. painkillergame.com 


ОЛЕГ КОРОВИН 
korovin@gameland.ru 


ainkiller до недавних пор 
был загадкой для прес- 
сы. Картинки выглядели 
слишком красиво, чтобы 
им доверять, а обещания раз- 
работчиков сделать разудалый 
скоростной боевик настолько 
банальны, что никто особо не 
принимал их всерьез. И вот, 
наконец, игра показалась об- 
щественности. К нам в руки по- 
пала рабочая версия, по кото- 
рой можно составить довольно 
целостное представление о 
том, что нас ждет в итоге. А 
ждет нас, как ни странно, разу- 
далый скоростной боевик, не- 
вероятно навороченный в тех- 
ническом плане. 
Наверное, каждый человек хотел бы, 
чтобы после смерти с ним случилось 
что-нибудь хорошее. По крайней ме- 
ре, никто не хочет встречаться с 
краснокожими рогатыми личностями, 
вооруженными вилами и раскаленны- 
ми сковородками. С определенной на- 
тяжкой к таким людям (не рогатым, а 
избегавшим встречи с ними) относит- 
ся и герой Painkiller. Вот только после 
смерти на небеса его не пустили. Он, 
может, и рад бы, да шотган к земле 
тянет. Но парень оказался не робкого 
десятка. Он решил очистить загроб- 
НЫЙ мир от нечисти и тем самым заслу- 
жить милость Божию. Способ весьма 


сомнительный, но умом и сообрази- 
тельностью OH и при жизни не отличал- 
ся, так что не придирайтесь. 


ЗАГРОБНЫЙ СТЕБ 

Painkiller неизбежно будут сравни- 
вать с Serious Sam. Наверное, с ним 
будут сравнивать любой FPS, где ак- 
цент делается на синглплеерное мя- 
co. А Painkiller это именно мясо и ни- 
чего кроме мяса. С первых же се- 
кунд на нас в сумасшедших количе- 
ствах начинают переть враги — толь- 
ко успевай отстреливать. Разработ- 
чики решили особо не морочить се- 
бе голову вопросом, где размещать 
всю эту братию на уровнях, поэтому 
обычно монстры материализуются 
прямо у нас на глазах. 


Поначалу может показаться, что 
Painkiller — это мрачный готический 
экшн. Но это лишь до того, как на 
нас выбегает первый толстый дядька 
в косой кожаной куртке, вооружен- 
ный шипованой битой и пытающийся 
с разбегу размазать нас по стене. 
Стоит немного отойти в сторону, и OH 
едва не пробивает головой кирпич- 
ную кладку. Какой умненький! А уж 
до чего миленький! Меня лично в пол- 
ный восторг привела «смерть» — 
монстр в мантии и с косой. У него нет 
ног, поэтому он летает над полом, но 
делает это так, как будто едет на ро- 
ликах. Отдельного внимания заслу- 
живает его пивное брюхо, выпираю- 
щее из-под балахона. Уж сколько 
раз в играх мы уничтожали приспеш- 


ПЛОХОГО НЕЛЮДЯ ДОЛЖНО БЫТЬ МНОГО 


Разработчики Painkiller определен- 
но страдают гигантоманией. И от 
этого игра становится только луч- 
ше. Помимо очень больших уров- 
ней, нас ожидают и очень большие 
боссы. Один из них взялся трясти 
колонны, поддерживающие свод 
храма, чтобы завалить меня булыж- 
никами. Другой размахивал таким 
молотом, увидев который я усты- 
дился своего крохотного шестист- 
вольного пулемета. Правда, третий 
босс был не столь велик и вообще 
вел себя весьма пассивно, позво- 


лив расстрелять себя почти в упор. 
Видимо, это издержки рабочей 
версии. 


Против такого тесака даже с шотганом неуютно выходить! Но если повезет, у вас появится 
‘уникальная возможность отправить на тот свет саму смерть. 
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ДЕСТРУКТИВНЫЕ НАКЛОННОСТИ ПООЩРЯЮТСЯ 


В Painkiller очень много всевозможных ящиков, сундуков, стек- 
лянных витрин и даже гробов, которые нам полагается разносить 


в щепки. В них, как правило, хранятся боеприпасы и золотые мо- 
нетки (назначение последних выясняется). И если ящики разва- 
ливаются на куски так, что не подкопаешься, то стекла бьются 
как-то странно и неестественно. Они покрываются мелкими-мел- 
кими трещинами (как автомобильные), а затем постепенно рас- 
сыпаются на крупные осколки. 


ников тьмы, что видать, все стройные 
и опрятные скелеты и зомби давно 
перевелись на том свете, и Реоре 
Сап Ну выставили против нас тех, что 
остались. В общем, стеб в готичес- 
ком стиле - это нечто. Рекомендую. 


) ЗАГРОБНЫЙ ГЕНОЦИД 
Играть в Painkiller Beceno. Враги не 
щадят живота своего и буквально 
лезут на рожон. Зачастую прихо- 
дится в упор расстреливать нес- 
колько десятков монстров, стоя 
при этом буквально по колено в кро- 
ви, потому что хлещет она во все 
стороны, заливая пол, стены и пото- 
лок. Через некоторое время трупы 
противников исчезают, и на их мес- 
те остаются сгустки энергии, по- 
полняющие наше здоровье. Это 
серьезно сказывается на динамике 
игры. Вместо того чтобы убить всех 
в округе и идти дальше, приходится 
возвращаться к телам уже повер- 
женных монстров и собирать уро- 
жай «аптечек». В рабочей версии 
других источников пополнения здо- 
ровья я не обнаружил. 

Painkiller может похвастаться уров- 
нями весьма внушительных разме- 
ров. Однако, попав в большой зал с 
кучей монстров, мы оказываемся за- 
пертыми в нем до тех пор, пока всех 
не перебьем. Перебили? Идем в сле- 
дующий зал (ну, или на свежий воз- 
дух), нас снова запирают и история 
повторяется. Даже за полчаса игры 
такой подход несколько приедает- 


Загляни в лицо смерти! 
Почувствуй холодное прикосновение ее косы! 


ся. Можно понять стремление авто- 
ров заставить нас стрелять во все, 
что движется, пока оно не переста- 
нет двигаться — но разве это повод 
таким некрасивым образом ограни- 
чивать нашу свободу? 


>, ЗАГРОБНЫЕ 

ТЕХНОЛОГИИ 

Работа над движком игры уже за- 
кончена, с точки зрения графики 
игра предстала перед нами факти- 
чески в финальном варианте. Так 
вот, своим внешним видом Painkiller 
приводит в полный восторг. Уж и не 
припомню, когда в последний раз 
видел такие красивые текстуры. 
Росписи в кафедральном соборе — 
это нечто. Даже если на уровне яв- 
но преобладают серые и коричне- 
вые тона, цвета все равно кажутся 
яркими и насыщенными благодаря 
грамотной технологии освещения. 
Свет не просто разгоняет мрак, не 
просто создает красивые узорча- 
тые тени — он делает интерьеры жи- 
выми, придавая всем материалам 
естественный вид. При этом он ок- 
рашивает текстуры в самые раз- 
ные тона. Дневной солнечный свет, 
пробивающийся сквозь витраж, 
ложится на каменные стены сов- 
сем иначе, чем розоватые отблес- 
ки заходящего солнца. Когда мы 
делаем выстрел, на долю секунды 
возникает вспышка. Длинная пуле- 
метная очередь очень неплохо ос- 
вещает темные помещения и помо- 
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ha 


гает лучше разглядеть надвигаю- 
щихся врагов. 

Глядя на трехмерные модели 
монстров, невозможно не умиляться. 
Они зловещие и милые одновремен- 
но. И впечатляют они не столько ко- 
личеством полигонов, сколько каче- 
ством и детальностью анимации. Од- 
нако пока все это великолепие тре- 
бует чудовищно мощной машины для 
нормальной работы. Конечно, это 
лишь временные трудности, с кото- 
рыми разработчики должны спра- 
виться ближе к дате релиза. Иначе 
будет крайне обидно, если весь экшн 
будет зарублен на корню беспощад- 
ными «тормозами». 

Чего было совсем трудно ожидать от 
аркадного ЕР$, так это комплексной 
и достоверной физической модели. 
Но достаточно выстрелить в один из 
ящиков, стоящих друг на друге, что- 
бы убедиться, что они падают, пови- 
нуясь закону гравитации, а не скрип- 
ту. Пожалуй, лучшей демонстрацией 
этой технологии служит уровень, где 
гигант с молотом прохаживается по 
древним руинам, разрушая то, что 
от них осталось. Оказывается, реа- 
лизм в умеренных дозах идет на 
пользу даже FPS. 

Теперь мы знаем, что Painkiller сто- 
ит ждать. Можно даже с нетерпени- 
ем. Не сказать, что игра поражает 
обилием новых идей, но впечатле- 
ние добротного высокотехнологич- 
ного проекта она определенно про- 
изводит. 


++. 


Пулемет - верный боевой спутник 
любого настоящего охотника! 


В РАЗРАБОТНЕ 


№ ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: RTS @ РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Бука Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ 
ИЗДАТЕЛЬ: Не Объявлен м РАЗРАБОТЧИК: Громада ш количество игРОКОВ: Не объявлено 
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a.ru/game/Game_400.htm 


i _a , 
Ландшафт смущает своей 


абсолютной плоскостью. > №. 
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Растительность поражает буйством красок и необычностью форм. 
Если все эти деревья еще и красиво анимированы, зрелище должн 


Не знаю, что это за дрянь на рельсах, 
но, чувствую, на таран ее не возьмешь. 


> 


олучиться просто сказочным. 


Е... ДОРОГА НА ХОН-КА-ДУ 


ПАРОВОЗНЫЙ 
ДОЛГОСТРОЙ 


Кому-то может пока- 
заться, что «Дорога на 
Хон-Ка-Ду» - всего 
лишь проходной нише- 
вый проект. Это дале- 
ко не так. На страницах 
«Страны Игр» первое 
упоминание об игре 
встречается в №104, 
вышедшем аж в декаб- 
ре 2001 года. То есть 
«Дорога на Хон-Ка-Ду» 
находится в разработ- 
ке без малого два го- 
да. Это лучшее дока- 
зательство значимости 
проекта, как для «Гро- 
мады», так и для «Бу- 
ки». Будем надеяться, 
результат усилий бу- 
дет стоить потраченно- 
го времени. 


ОЛЕГ КОРОВИН 
korovin@gameland.ru 


уку» можно считать 
одним из самых рис- 
ковых российских 
издателей хотя бы за 
то, что в свое время у компа- 
нии хватило смелости издать 
«Вангеров», ставших впослед- 
ствии легендой, но, увы, пос- 
мертно. «Психоделические 
фантазии», как оказалось, не 
самый популярный в России 
игровой жанр. И воттеперь ис- 
тория повторяется. «Бука» го- 
товит к выходу новый совер- 
шенно безумный тайтл. Прав- 
да, на сей раз не от «КД-Лаб», 
а от «Громады». 
В то время как признанные мастера 
эпатажа «КД-Лаб» ваяют «Пери- 
метр», умельцы из «Громады» уже 
который месяц работают над менее 
амбициозной, но ничуть не менее 
неординарной стратегией с прос- 
тым и незамысловатым названием 
«Дорога на Хон-Ка-Ду». 
Если, посмотрев на скриншоты и 
увидев там рельсы и поезда, вы поду- 
manu о Railroad Tycoon или, не дай 
Бог, о Train Simulator, сразу же о них 
забудьте. У этой игры нет, да ине мо- 
жет быть ничего общего с прочими 
проектами на «паровозную» темати- 
ку. Действие «Дороги на Хон-Ка-Ду» 
разворачивается на далекой плане- 
те, где всем заправляют паровые ро- 


боты. Случилось так, что они что-то 
друг с другом не поделили, и поезда 
вышли на тропу войны. Наша задача 
— добраться до Хон-Ка-Ду, уничто- 
жив всех, кто встанет на пути. Что 
именно мы там найдем, никто не зна- 
ет. Наверное, что-то психоделичес- 
кое. 

Главная особенность игры в том, 
что сражаются именно поезда, а не 
танки и не самолеты. Так уж случи- 
лось, что передвигаться они умеют 
только по рельсам. Руль для них — 
нечто из области полунаучной фан- 
тастики. Соответственно, нам при- 
дется самым тщательным образом 
выбирать маршрут движения, пото- 
му что свернуть с него уже не полу- 
чится. К слову, рельсы можно как 
строить, так и разрушать. Самое 


существенное влияние на игровой 
процесс оказывают природные яв- 
ления. Дождь, снег, извержения 
вулканов, метеоритные дожди - все 
это будет мешать продвижению к 
заветной цели. 

Несмотря на всю неординарность 
графического оформления игры, 
смотрится «Дорога на Хон-Ка-Ду» 
просто замечательно. Все эти де- 
ревца, домики и поезда нарисованы 
с большой любовью, а потому даже 
на картинках ласкают глаз. Хотя 
высокотехнологичной игру, конеч- 
но, не назовешь. Остается лишь на- 
деяться, что необычный внешний 
вид и весьма оригинальная концеп- 
ция «Дороги на Хон-Ка-Ду» не сыг- 
рают с этим проектом столь же 
злую шутку, как с «Вангерами». м 


ПСИХОДЕИЧЕСКОЕ ПОРТФОЛИО 


«Дорога на Хон-Ка-Ду» — не первый 
проект «Громады», отличающийся 
столь броским и необычным графи- 
ческим оформлением. Несколько лет 
назад компания выпустила игру под 
названием... «Громада». По жанру это 
был простенький аркадный шутер, но 
визуально проект был вполне подстать 
готовящейся к выходу «паровозной» 
ВТ$. Те же кислотные краски, та же не- 
обычная фауна и причудливый ланд- 
шафт. Хотя «Дорога на Хон-Ка-Ду», ко- 
нечно, будет намного красивее. 
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> ОЛЕГ КОРОВИН 
ВОЕННАЯ ТАИНА 


korovin@gameland.ru 


VS ПРИСТИЖ 


To время как Microsoft 
сворачивает производ- 
ство своих джойстиков 
для РС, считая что спрос 
на них слишком мал, количе- 
ство хардкорных поклонников 
симуляторов (основных потре- 
бителей подобных девайсов) 
во всем мире не уменьшается. 
Да и рынок авиасимов, нес- 
мотря на свои кажущиеся не- 
большими размеры, живет и 
даже местами развивается. На 
нем действуют особые зако- 
ны. Главный из них — на этот 
рынок очень сложно попасть. 
Думаете, разработчики не рвутся 
создавать сверхреалистичные симу- 
ляторы из-за боязни, что затраты на 
проект не окупятся? Нет, с прибыль- 
ностью здесь все в порядке. Просто, 
чтобы сделать игру, которая бы 
пришлась по душе энтузиастам- 
хардкорщикам, нужно буквально вы- 
лезти из кожи вон, потому что требо- 
вания и ожидания этой публики очень 
высоки. В последнее время склады- 
вается впечатление, что только рос- 
сийским разработчикам по силам 
создать что-то действительно выда- 
ющееся в этом жанре. Лишний раз 
мы в этом убедились, навестив ребят 
из Eagle Dynamics и взглянув на уже 
практически завершенную версию 
Lock Оп - проекта, которому сужде- 


Разработчики Lock Оп 
обладают весьма со- 
лидной документацией 
на самолеты Е-15С и A- 
10A. Причем предос- 
тавлена она была не- 
посредственно фирма- 
ми-производителями. 
На Западе - это воп- 
рос престижа. А вот на 
наши истребители 
столь подробной доку- 
ментации нет. У нас 
эта информация счита- 
ется военной тайной. 
Приходится использо- 
вать иностранные и 
российские открытые 
источники. Обидно, 
что самолеты НАТО из- 
за этого воспроизве- 
дены с большей точ- 
ностью, чем их рос- 
сийские аналоги. Бу- 
дем надеяться, когда- 
нибудь представители 
отечественного ВПК 
изменят свой подход. 
РВ, знаете ли, он даже 
в BIIK PR. 


Кабина пилота воспроизведена 
по высшему классу. Полная достоверность! 


С высоты в несколько километров земля кажет- 
ся такой родной, маленькой и беззащитной... 


= 


а столь же громкая слава, как и ше- 
евральному «Ил-2. Штурмовик». 


з 


> ПАТРИОТЫ НЕБА 

Eagle Dynamics известны в России и 
на Западе благодаря великолепной 
серии Flanker, а Lock Оп- это ее идей- 
ное продолжение. Окинув взором 
созданный их руками сериал, разра- 
ботчики решили, что все в нем лепо, 
да вот НАТОвских самолетов надоб- 
но бы добавить. Создатели Lock Оп 
хотели сделать наземные бои такой 
же важной составляющей игрового 
процесса, как и воздушные. А как тут 
обойтись без легендарного штурмо- 
вика? К таковым с полной уверен- 
ностью можно отнести А-10А. Поло- 
мав голову еще немного, ребята 
вспомнили, что со времен Jane's F-15 
этому самому F-15 не было посвяще- 
но ни одного по-настоящему качест- 
венного симулятора. Так что и этот 
знаменитый самолет тоже сможет 
оказаться в наших заботливых ру- 
ках. Патриоты российского авиапро- 


МЯГКОЙ ПОСАДКИ! 
ПОСАДКА НА АВИАНОСЕЦ - ЗАДАЧА НЕ ИЗ ЛЕГКИХ 


В Lock Оп представлено довольно 
много классов кораблей разных 
стран. В том числе будут и авиа- 
носцы — и мы сможем посадить 
самолет прямо на палубу. Хотя с 
первого раза такое удастся нем- 
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LOCK ON: MODERN AlR COMBAT 


ма тоже не будут обижены (и это еще 
мягко сказано). Для них в игру вклю- 
чены Су-25, Су-27, Су-33 и МиГ-29А. 


>. «AND REALISM FOR ALL 

Первым делом разработчики проде- 
монстрировали нам гигантскую карту, 
на которой разворачиваются события 
игры. Летать нам предстоит над тер- 
риторией Крыма, Кавказа и над вода- 
ми Черного Моря. Создатели Lock On 
специально выбрали такую геогра- 
фию, чтобы ни у кого не возникало ас- 
социаций с имевшими место конфлик- 
Tamu. Главное в игре — не политичес- 
кая подоплека событий (все миссии 
будут вымышленными), а сами воз- 
душные бои. И когда дело доходит до 
полетов, остается лишь открывать 
рот в изумлении и восхищаться чуде- 
сами реализма. Lock Оп делают люди, 
невероятно увлеченные своей рабо- 
той и весьма искушенные в вопросах 
авиации. Шутка ли, пять человек из 
Eagle Dynamics сами летают (всего 
над игрой в разные периоды работало 


ногим, ведь для этого требуется 
филигранная точность. Но сама 
возможность радует до глубины 
души. Еще больше радует, что мы 
увидим авианесущий крейсер 
«Кузнецов». 


Чтобы насладиться этими красотами, компьютер потребуется нетривиальный. 
Сами понимаете - красота требует жертв! 
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LOCK ON ДРУЖИТ С «СУХИМ»? 
ЕЩЕ ОДНА ВОЗМОЖНОСТЬ УВИДЕТЬ LOCK ON 


Проекты типа Lock Оп обладают 


редкой привилегией появляться 
на совершенно непрофильных для 
игровой индустрии мероприятиях. 
Разработчики говорят, что, воз- 
можно, их детище будет демон- 
стрироваться на ближайшем Мос- 


ковском авиакосмическом салоне 


в одном павильоне с «Сухим». При 
этом они ни в коем случае не пре- 
тендуют на то, чтобы сравнивать 
игру с профессиональными трена- 
жерами для летчиков (скром- 
ность — редкое для разработчиков 
качество), а просто хотят показать 
результат проделанной работы. 


до 30 человек, не считая тестеров, 
среди которых немало профессио- 
нальных военных летчиков). В ре- 
зультате ощущение полета в игре 
передано настолько реалистично, 
насколько это вообще возможно. 
Скажете, банальность? Знамени- 
тый летчик-космонавт генерал В.А. 
Ляхов, дважды герой Советского 
Союза, налетавший на истребите- 
лях тысячи часов, с трудом смог по- 
садить виртуальный МиГ-29А на аэ- 
родром. Навыки управления истре- 
бителем с годами уходят, а здесь 
они нужны каждую секунду. 

Мое личное общение с игрой нача- 
лось с выполнения «бочек», мерт- 
вых петель, полетов на предельно 
малых высотах и прочих фигур выс- 
шего пилотажа. При этом я всего 
лишь хотел плавно зайти на цель и 
расстрелять несколько ползущих 
по дороге танков. Однако с непри- 
вычки очень непросто вот так вот 
взять и зайти на цель. Самолет на- 
чинает выписывать немыслимые пи- 
руэты, а танки как ехали по своим 
делам, так благополучно и уехали. 
Все были немало удивлены, что я 
вообще остался жив (я — больше 
всех). Это, конечно, не значит, что 
новичкам совсем уж нечего делать 
в Lock Оп. Просто сперва не поме- 
шает изучить руководство на нес- 
кольких сотнях страниц и провести 
несколько часов в воздухе, пыта- 
ясь обуздать крылатую машину, 
прежде чем отправляться на пер- 
вое боевое задание. В двух словах 
модель поведения самолета можно 
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описать так: полный реализм. А BOT 
прочувствовать всю глубину этой 
фразы можно лишь на собственном 
опыте. 


: ИСКУССТВО ВОЙНЫ 
В игре будет 6 кампаний, каждая из 
которых представляет собой полно- 
масштабный вооруженный конф- 
ликт, где мы далеко не всегда игра- 
ем ключевую роль. В начале миссии 
каждое подразделение получает оп- 
ределенную цель. Скажем, нашему 
штурмовику необходимо уничто- 
жить колонну грузовиков, группе 
истребителей поручено разобрать- 
ся с охраняющими ее вертолетами, 
а наземной технике — уничтожить 
обстреливающие нас зенитно-ра- 
етные комплексы. Вокруг нас идет 
настоящая война: на земле и в воз- 
духе. В таких условиях особое зна- 
чение приобретает работа в группе. 
Нам частенько придется возглав- 
лять эскадрилью и командовать сра- 
зу несколькими самолетами. Зави- 
дев цель, пилот спрашивает разре- 
шения атаковать (и мы должны его 
дать, чтобы тот открыл огонь). Унич- 
тожив неприятеля, летчик доложит 
об этом и попросит дальнейших ука- 
заний. Радио не смолкает нина мину- 
ту, что, во-первых, помогает лучше 
оценивать обстановку, а во-вторых, 
придает и без того впечатляющему 
зрелищу еще больший реализм и 
достоверность. 

На вопрос об искусственном ин- 
теллекте руководитель проекта 
Игорь Тишин, немного подумав, 


Зачистка местности - дело ответственное, любое 
промедление может закончиться фатально. 


ответил: «Мы за интеллект». 
Друзья, по-моему, этим все сказа- 
но.. Но если вам все-таки хочется 
конкретики — пожалуйста. Все са- 
молеты и наземная техника ведут 
себя в соответствии с поставлен- 
ными задачами и с тем, что напи- 
сано в уставах. Скажем, сделав 
заход на наземную цель, самолет 
обязательно выполняет противо- 
ракетный маневр, даже если яв- 
ной угрозы нет. Но разработчики 
хотели сделать поведение Al по- 
хожим на поведение живого чело- 
века в настоящих боевых услови- 
ях. Поэтому каждый виртуальный 
солдат прежде всего ценит свою 
жизнь. Пилот подбитого истреби- 
теля, скорее всего, наплюет на 
поставленную задачу и постара- 
ется вернуться на аэродром или 
вовсе катапультируется. Кроме 
того, все бойцы отлично осведом- 
лены о возможностях техники про- 
тивника. Если летчик видит ЗРК, 
не способный стрелять выше, чем 
на 3 километра, он не станет пе- 
реть на рожон, а просто обойдет 
его на большей высоте. 

В Lock Оп будет включен мощней- 
ший редактор миссий, с помощью 
которого при желании можно соз- 
давать сколь угодно сложные сце- 
нарии и кампании. Мы собственно- 
ручно можем расставить наземную 
и воздушную технику, проложить 
для нее маршруты движения и наз- 
начить боевые задачи. Мы также 
вольны выбирать погодные условия 
(дождь, гроза, мокрый снег, туман, 
облачность). Можем поменять 
раскраску любого из 60 представ- 
ленных в Lock Оп самолетов и HaBe- 
сить на них любое оружие. Редак- 
тор позволяет практически все. 
Да, терпеливым фанатам эта игра 
не надоест еще многие годы. 


= 3D НА СЛУЖБЕ РЕАЛИЗМА 

Lock Оп уже можно назвать одним 
из двух самых красивых авиасиму- 
ляторов в мире — соперничать с ним 
может только «Ил-2», но в виду бо- 
лее солидного возраста по многим 


ee §$F РАЗРАБОТКЕ 


показателям OH все же проигрыва- 
ет. В Lock On нет двухмерного кок- 
пита. Все приборы, кнопки и тумб- 
леры выполнены в полном 30. При 
этом детализация столь высока, 
что показания всех приборов от- 
лично различимы под любым углом. 
У самолетов прорисована бук- 
вально каждая заклегка. Летать с 
видом от третьего лица очень неу- 
добно, но хочется - иначе как же 
полюбоваться этими ревущими 
стальными красавцами. 
Современный воздушный бой мо- 
жет идти как на огромных высотах, 
так и у самой земли, поэтому раз- 
работчики позаботились, чтобы 
эта самая земля завораживала 
своей красотой, откуда бы мы на 
нее ни смотрели. Трехмерные де- 
ревья, сверхдетализированные 
текстуры (которые практически не 
повторяются), огромное количест- 
во построек... Всего на карте игры 
расставлен миллион объектов. При 
этом видимость составляет поряд- 
ка 80 километров. 

Демиурги из Eagle Dynamics вовсю 
используют возможности послед- 
него поколения видеокарт: краси- 
вейшие облака, туман любой степе- 
ни прозрачности, технология зе 
shadowing, слепящее солнце и мно- 
го-много шейдеров. Конечно, 
компьютер для запуска игры с мак- 
симальными настройками графики 
нужен совсем не детский, но разра- 
ботчики работают на перспективу — 
их проект будет актуален по части 
технологий (и не только) даже че- 
рез несколько лет. 

После всего увиденного становит- 
ся ясно, что Lock Оп просто обре- 
чен на успех. До выхода игры оста- 
ется несколько месяцев, при этом 
в показанной нам версии не наблю- 
далось ни одного бага. Ни разу не 
услышали мы от разработчиков и 
фразы типа: «Это обязательно бу- 
дет, но пока не работает». Так что 
совсем скоро ожидания любителей 
авиасимуляторов будут вознаг- 
раждены появлением нового рос- 
сийского шедевра. м 


Драйв просто непередаваемый! 
Еще бы и джойстик с поддержкой вибрации... 
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сем уже давно ясно, что 
) военно-исторический 
\ сеттинг — это не просто 
следствие изменчивой 
моды, а сложившееся нап- 
равление, наподобие фэнте- 
зи и фантастики. Также про- 
писной истиной является и 
то, что игры по кинолицензи- 
ям — не более чем сырые по- 
луфабрикаты в упаковке 
раскрученного фильма (оста- 
вим на время исключения 
вроде The Lord of the Rings: 
The Two Towers), единствен- 
ное назначение коих — выбить 
как можно больше денежек из 
кошельков падких на громкие 
названия геймеров. 
The Great Escape, созданная 
Pivotal Games (на их счету весь се- 
риал Conflict), использует однои- 
менное («Великий побег», 1963 г.) 
произведение американского ки- 
нематографа, повествующее о по- 
беге группы заключенных из не- 
мецкого концлагеря. Фильм хоть и 
старый, но культовый. Каков мар- 
кетинговый ход, а? Игра в точнос- 
ти следует сюжету фильма, так 
что есть возможность заочно поз- 
накомиться с классикой америка- 
нского кино. Похоже, сочетание в 


картине как динамичных, так и на- 
полненных саспенсом сцен подто- 


Отвернись, я сказал! 


Эй, дядя, посторонись! 
Чего встал на дороге? 
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Ты чего это носопыркой на меня зыркаешь? 


и ПЛАТФОРМА: РС, PS2, Xbox м жаНР: action/racing м издатТЕЛЬ: SCI 


Ш РАЗРАБОТЧИК: Pivotal Games м КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИЭЗЗ МГц, 128 Мбайт RAM, 32 Мбайт ЗО-ускоритель м MATA выхода: осень 2003 года 


лкнуло Pivotal Games к созданию 
весьма разностороннего 
геймплея: сейчас мы на цыпочках 
ползем позади патруля, затем ввя- 
зываемся в перестрелку с отрядом 
вооруженных до зубов солдат, по- 
том нас ожидает бег без оглядки 
назад, а под конец мы прорываем- 
ся через блокаду, оседлав желез- 
ного коня (ощутить себя Томми 
Верчетти сороковых можно будет 
только в последних двух миссиях, 
а до тех пор довольствуйтесь тан- 
ками, джипами, грузовиками и иже 
с ними). Из фильма в игру переко- 
чевали три персонажа: Верджил 
Хилтс, способный взламывать зам- 
ки; Энди Макдональд, знающий не- 
мецкий; и Энтони Хендли, охочий 
до чужих карманов. Кроме внеш- 
ности и уникальной способности, 
они практически ничем не отлича- 
ются. Из миссии в миссию наши 
подручные сменяют друг друга. 

Графическое оформление игры 
среднее. Что на консолях выгля- 
дит более-менее CHOCHbIM, то на 
компьютере кажется вчерашним 
днем. Созерцание мутных текс- 
тур, угловатых моделей и плохонь- 
ких спецэффектов доставляет 
мало удовольствия. Ладно, на сла- 
бую графику всегда можно зак- 
рыть глаза, если геймплей увлека- 
телен. Но получать удовольствие 
от игры в полной мере мешают Al и 
управление. Я не прошу искус- 
ственный интеллект уровня групп 


é ‘ | у 
Арийцы... Ха! Хлопушки испужались! Ну ничего, вот щас прибегут ваши товарищи, количеством по- 


зачистки из М@$2, но ребята в 
стальных касках могли бы себя 
вести и поадекватнее: порою бе- 
сит, когда слышишь ненавистное 
"Don't тоуе!", хотя враг тебя даже 
и не видит. Где одна крайность, 
там и другая — может повезти: де- 
филируя под носом у часового, вы 
не заставите его и бровью повес- 
ти. Управление под стать А!. Мало 
того что оно зачастую дерганное, 
так и еще перекрестье прицела 
закрывается моделью персонажа. 
Стрелять в таких условиях весьма 
затруднительно, только вид от 
первого лица и спасает, и то это 


НА ШИРОКОМ ЭКРАНЕ 


Фильм «Великий побег» вышел в 
Америке в 1963 году, главную роль 
в нем сыграл Стив Маккуин (Steve 
McQueen), известный актер сере- 
дины прошлого века. В основе сю- 
жета лежит реальная история по- 
бега семидесяти заключенных из 


немецкого концлагеря Stalag Luft 
Ш во время Второй Мировой. В 
первой половине фильма заклю- 


ченные смешат зрителя тем, что 
обводят вокруг пальца своих тю- 
ремщиков, сохраняя в неизвест- 
ности прокладывание тоннеля на 
волю. Вторая половина картины 
представляет из себя чистый 
экшн. Сбежавшие пытаются выб- 


больше, тогда-то я и дерну чеку... Погибать — так с честью! 


далеко не панацея — двигаться, 
прицеливаясь «из глаз», практи- 
чески невозможно. 
Противоречивые чувства вызывает 
The Great Escape. С одной стороны 
—сильный концепт и разнообразный 
геймплей, с другой — дурная реали- 
зация некоторых моментов. Хочет- 
ся верить, что Pivotal Games учтут 
свои ошибки, и их последующие иг- 
ры станут эталонными. The Great 
Езсаре отнюдь не плоха, поначалу 
вы даже будете с упоением в нее 
играть, но вскоре она вам попрос- 
ту надоест. Нервов и времени в на- 
ще время никому не хватает. 


раться из оккупированной Европы 
всеми возможными способами: 
они уходят на поездах, катерах и 
самолетах. Козни нацистов не 


смогли их остановить — класси- 
ческий хеппи-энд. 
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Вы потеряли свою память. Вы даже не знаете, кто вы. 
Но они знают, поэтому хотят вашей смерти... 
Однако они даже не представляют себе, кого они пытаются остановить. 


(2003 Cauldron. ©2003 JoWood Productions. Издатель Руссобит Паблишинг. E-mail: office@russobit-m.ru; адрес в Интернет: 
www-russobit-m.ru. Отдел продаж: тел.: (095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61. Техническая поддержка: 212-27-90. 


В PASPABOTKE“"™ 


НЕ СТОИТ НЕДООЦЕНИВАТЬ И СТРАТЕГИЧЕСКУЮ НАТУРУ «ВРАЖДЕБНЫХ СИЛ» 


ПРОКЛЯТИЕ ИЗИДЫ 
(CURSE: THE EYE OF ISIS) 


и ПЛАТФОРМА: PC, PS2, Xbox м жанр: action/horror м российский 
ИЗДАТЕЛЬ: Медиа-Сервис 2000 м ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: VVanadoo 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Asylum Entertainment м даТА выхода: 16 октября 2003 


п http://www.cursegame.com/ 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» СОНИН 
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остоянно упражняю- 
щиеся в изобрете- 
нии новых жанров 
разработчики окрес- 
тили «Проклятие Изиды» 
не совсем внятной комби- 
нацией «action/horror». Мы 
уже успели привыкнуть, 
что если где-то живет hor- 
ror, то тут же Survival, веч- 
ное отсутствие патронов, 
борьба за жизнь и почти 
обязательный для жанра 
фонарик. 
Главный герой «Проклятия» Дэриен 
Дэйн то и дело старается позиро- 
вать как минимум с дробовиком, а 
то и с огнеметом. Удастся ли прев- 
ратить бездумный отстрел ожив- 
ших мумий во что-нибудь действи- 
тельно страшное, говорить пока 
что рано, но с технической сторо- 


С виду наш Дэриен — сущий 
средневековый инквизитор. 


ной дела все должно быть в поряд- 
ке. Известно, что камера будет ра- 
ботать как в классчических играх 
серии Resident Evil, «на атмосфе- 
ру» - в каждой локации она занима- 
ет заранее определенное дизайне- 
рами положение, . Появится и вид 
«почти от первого лица», создан- 
ный специально для удобства веде- 
ния стрельбы. Сюжет особенно не 
впечатляет: герои, Дэриен и Викто- 
рия (за которую, возможно, нам 
когда-нибудь тоже дадут сыграть), 
возвращают в разграбленную пи- 
рамиду похищенную оттуда стату- 
этку, обладающую свойством нав- 
лекать на своего владельца всякие 
смертельно опасные неприятности. 
Успех проекта, надо полагать, во 
многом будет зависеть именно от 
характера этих неприятностей. 
Можно ли сделать игру про мумий 
действительно страшной, не ска- 
тившись вместо хоррора в баналь- 
ный экшн? Узнаем в октябре. mt 


Коридор точно как из нового 
Tomb Raider. 


Тот самый вид «почти от первого лица». Извините, но модель персо- 
нажа при таком приближении просто ужасна. 


ВРАЖДЕБНЫЕ СИЛЫ 


(NO МАМЕ WAR) 


Ш ПЛАТФОРМА: PC Ш ЖАНР: Strategy Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Медиа- 
Сервис 2000 м зАРУБЕЖНЫЙ ИздАТЕЛЬ: Octagon Entertainment 
Ш РАЗРАБОТЧИК: ДМС Creation ш MATA ВЫХОДА: 9 октября 2003 года 


2  http:/Avwww.ame.ro 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» СОНИН 
zontique@gameland.ru 


анр классических 
стратегий мертв. 
Можете сколько 
угодно не согла- 
шаться — но покажите мне 
стратегию хотя бы без 
«элементов ВРС»? Буду- 
щее, определенно, за про- 
ектами с необычной ро- 
дословной, и «Враждеб- 
ные силы» — в их авангар- 
де. Разработчики обраща- 
ют наше внимание на 
действительно серьезные 
подвижки в сторону роле- 
вых игр — армией будет ру- 
ководить полноценный ге- 
рой, все юниты под его на- 
чалом получают опыт, а 
вместе с ним — новые уни- 
кальные умения. 
Ветераны, переходящие из мис- 


Судя по следам от гусениц, 
это чудо — один из юнитов. 


сии в миссию, по ходу игры пооб- 
щаются с двумя десятками МРС и 
выполнят более тридцати квес- 
тов. Совсем как в полноценной 
RPG. Но не стоит недооценивать и 
стратегическую натуру «Враж- 
дебных сил» — для нас заготовле- 
но 80 юнитов и 70 зданий за три 
непохожие расы: Kton (грубо го- 
воря, люди будущего), Qualdar 
(тоже люди, но более жестокие и 
беспринципные) и Khloona (техно- 
логически подкованные пришель- 
цы). Действие происходит в дале- 
ком будущем, после того, как че- 
ловечество покинуло Землю и 
расселилось по всей галактике. 
Авторы обещают сочинить увле- 
кательный сюжет и пока что не 
раскрывают карты - известно 
лишь, что все три расы в один 
прекрасный день окажутся на 
заброшенной старушке-Земле. 
Дальнейшее будет зависеть от 
вас. м 


Обратите внимание 
замечательные тени. 


Используемая людьми техника достаточно традиционна. 
Чего нельзя сказать о ярко раскрашенных танках КНоопа (вверху). 
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ТАЛИСМАН 


(CHARM OF WAR) 


и ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: action/ RPG 
и ИЗДАТЕЛЬ: Бука м РАЗРАБОТЧИК: Antitank 
и ДАТА ВЫХОДА: |\/ квартал 2003 года 
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ОЛЕГ КОРОВИН 
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алисман» предс- 
тавляет собой до- 
вольно стандарт- 
ную смесь action и 
ВРС в древнеславянском 
сеттинге. В последнее 
время подобных проектов 
становится все больше, 
так что одними только ле- 
шими и русалками нас уже 
не удивишь. 
Случилось так, что в один прекрас- 
ный день с лица земли исчез целый 
город - Кияж. Наш герой — один из 
немногих его жителей, которым 
удалось избежать трагедии. Он бе- 
рется выяснить причины происшед- 
шего и воротить взад свой родной 
дом. На просторах игрового мира 
бушуют междоусобные войны, не- 
вольным участником которых 
предстоит стать и нам. 


Леса в «Талисмане» — это нас- 
тоящие непроходимые чащи. 


a 


Разработчики во всех деталях BOC- 
создали облик древнеславянских 
деревянных построек, что придает 
«Талисману» немалый шарм. При 
этом, в отличие от многих подобных 
RPG, соблюдено правильное соот- 
ношение между размерами людей и 
зданий. Очевидно, разработчики 
делают ставку на реализм — по 
крайней мере в том, что касается 
визуальной части. Также нам обе- 
щают реалистичную физику взаи- 
модействия различных объектов. 
Не совсем понятно, зачем это нуж- 
но, но, будем надеяться, что зако- 
ны Ньютона не повредят сказочно- 
му миру «Талисмана». В остальном 
все как у всех. Большой игровой 
мир, много путешествий, еще боль- 
ше сражений. Получается доволь- 
но симпатичный обрусевший Diablo, 
не блещущий оригинальностью, но 
все же имеющий собственное лицо. 
Почитателям «Князя», по идее, 
должно понравится. м 


ы а 


Крепостные стены и башни впе- 
чатляют своими размерами. 


По-моему, человечки несколько мелковаты. 
Не промахнуться бы мимо них курсором. 
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Ш ИЗДАТЕЛЬ: KOEI м РАЗРАБОТЧИК: Omega Force 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 ш AHP: action/strategy 


В DW4 приятно играть. Крепкий, 
чуточку улучшенный геймплей 
делает игру одной из лучших 
представительниц жанра. 


Недостатки традиционны: уста- 
ревающий движок и тот факт, 

что сотрудники КОЕ! привлека- 
ют для озвучки своих друзей. 


Лучшая игра серии. Тем не ме- 
нее, все нагляднее проявляется 
необходимость серьезного тех- 
нологического апгрейда. 


Одним махом семерых 
убивахом! 


The Lord of the Rings: 
The Two Towers 


DYNASTY WARRIORS 4 


ВАЛЕРИЙ «A. KYMEP» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


урналистские оды ce- 
рии Dynasty Warriors 
вполне обоснованы — 
разные компании с пе- 
ременным успехом пытались 
возрождать на современных 
консолях овеянный славой 
жанр beat’em up, но только 
КОЕ! удалось не просто создать 
играбельный трехмерный ана- 
лог Final Fight или Double 
Dragon — ноеще и развить клас- 
сические идеи до нынешнего их 
великолепного воплощения. 
Dynasty Warriors 2 — дебютный (и сразу 
же удачный!) эксперимент на этой ни- 
ве — показал, что бешеный экшн, ока- 
зывается, можно не испортить здоро- 
ВОЙ ТОЛИКОЙ стратегических элемен- 
ТОВ. Вопреки мнениям скептиков, иг- 
роки прекрасно себя чувствовали, 
врубаясь на коне с шашкой наголо во 
вражеский строй, попутно неотрывно 
следя за картой местности и внима- 
тельно выбирая цели. DW4 — третий 
сиквел всего за два с половиной года, 
продолжение с рядом мелких исправ- 
лений, идеальная демонстрация отно- 
шения авторов «если не сломано, то и 


Dynasty Warriors 3: 
Xtreme Legends 


чинить нечего», эдакая мелкая кор- 
ректировка отличной игры. Кто-то из 
геймеров наверняка ждал серьезных 
изменений геймплея и улучшения гра- 
фики, однако у разработчиков на 
этот счет другие планы — когда-нибудь 
все будет, а пока Omega Force выпус- 
кает одну за другой явно востребо- 
ванные рынком игры, пусть мало отли- 
чающиеся друг от друга, зато прино- 
сящие куда больше удовольствия, 
чем великое множество оригинальных 
проектов, ежемесячно выкладывае- 
мых на магазинные полки. 


2; ГЛОБАЛЬНОЕ ПОУМНЕНИЕ 

По сравнению с рецензируемой на 
соседних страницах Dynasty Warriors 
3: Xtreme Legends, некоторые изме- 
нения претерпел сам процесс боя: у 
героев появился новый класс прие- 
мов (атаки в прыжке, удары с накоп- 
лением силы и вводящие в нокдаун) — 
не столько важных стратегически, 
сколько приятно разнообразящих 
драку. Если проводить эти приемы 


НАЗОВЕМ ЕГО ВАСЕЙ! 
ИНОСТРАННЫЙ ЛЕГИОН 


Как и в недавней Dynasty Warriors 3: 
Xtreme Legends, играющему позво- 
лено редактировать имена и вне- 
ший вид своих телохранителей, а 
также штурмовать основную кампа- 
нию и многопользовательские мис- 


ЫЙ НЬ БОРОЗДЫ НЕ ИСПОРТ >) i> Eo 


против вражеских командиров, вы- 
растает мощь выбранного оружия — 
ее также можно усиливать, экипируя 
волшебные амулеты, открывающие 
доступ к полутора десяткам магичес- 
ких атак. Появились несколько за- 
щитных маневров, но, положа руку 
на сердце, признаем: оборона в 


сии собственным оригинальным 
персонажем. Ценная возможность 
внести интернациональный колорит 
в средневековую китайскую 
действительность. «В бой вступает 
хунвэйбин Пупкин». 


Тут должна была быть подпись о сильных духом 
воинах. Но мы подумали, что это так пафосно... 


А тут должна была быть подпись про грациозность 
молодой лани. Только мы решили, что это пошло. 
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Dynasty Warriors никогда не 
была особо проработанной и 
нужной составляющей - исход 
сражения здесь решается 
исключительно силой натиска 
атакующих. Возрос интеллект 
компьютерных бойцов: даже 
обычные солдаты могут время 
от времени парировать ваш 
спецприем и — проводить 
собственную серию ударов, 
что уж говорить об офицерах, 
представляющих куда более 
сильную угрозу, чем в той же 
ОМ/З:ХЕ. Пожалуй, единствен- 
ное боевое нововведение, ко- 
торое нам не пришлось по вку- 
су — поединки один на один с 
военачальниками противника. 
Такие дуэли ощутимо преры- 
вают ритм игры: только что вы 
носились смерчем, сея панику 
в рядах противника — и вдруг 
переноситесь на огороженный 
пятачок для разборок с од- 
ним-единственным врагом. Ра- 
зумеется, поединок с «бос- 
сом» служит логичной развяз- 
кой любой битвы, но вот адре- 
налиновым драйвом — который 
и притягивает геймеров к се- 
риалу DW — эти драки не пах- 
нут. 


2; ОТРАДА СИНОЛОГА 

Древо кампаний переработа- 
но таким образом, чтобы поз- 
волить играющему управлять 
несколькими персонажами в 
процессе прохождения игры — 


а не одним военачальником, 
как раньше. Существует мне- 
ние, что это пагубно отража- 
ется на сюжете, еще больше 
запутывая и без того сложную 
историю, расцвеченную экзо- 
тическими именами и геогра- 
фическими названиями; мы же 
искренне сомневаемся, что в 
России и даже на Западе най- 
дется больше десятка гейме- 
ров, играющих в DW ради сю- 


жета - тут, безусловно, дела- # 


ет свое черное дело отврати- 


тельная озвучка и отсутствие ~~ 


у аудитории должного интере- 
са к средневековым междоу- 
собицам разрозненных ки- 
тайских провинций. Бесконеч- 
ная череда героев и полковод- 
цев не находит отклика в серд- 
цах западных геймеров - в том 
время как в Японии тематика 
игры очень популярна. 


2. ЗА ЧТО? 

Справедливое удивление мо- 
жет вызвать упорное неже- 
лание разработчиков менять 
движок: несмотря на мелкую 
модернизацию, DW4 по-преж- 
нему использует технологи- 
ческую базу Р$2-игры перво- 
го поколения, и внешний вид 
проекта является редким об- 
разчиком того, как удачно 
можно пожертвовать детали- 
зацией в пользу скорости. 
DW4 удерживает несколько 
десятков врагов на одном эк- 


T.: 748-4411 
www.VGW.ru 


cee 


Приставка комплектуется 
переходником 220/110 В 


$50 $69) 


Virtua Fighter 4: Socom: U.S. Navy Seals, 
Evolution в комплекте наушники | 
и микрофон : 


$50 $50 


Enter the Matrix Tomb Raider: The \_ Charlie's Angels 
Angel Of Darkness 


$15 
PS2: Gameboard PS2: Руль Fanatec \ 4 PS2: Беспроводной 
Controller Speedster 3 джойстик Logitech 
| Cordless 
$41 $41 
1 
в 
Уадег Metal Gear Solid 2: Mortal Komb: 


Substance/Xbox /' Deadly Alliance 


Бесплатная доставка no Москве 
в пределах МКАД. 


Доставка в регионы России. 


Более полную информацию о нашем 
ассортименте Вы сможете получить от 
наших менеджеров по телефону 
748-4411 или посетив наш сайт. 
Наши менеджеры являются 
квалифицированными специалистами по 
видеоиграм и смогут помочь Вам при 
выборе товара в нашем магазине. 


Интернет-магазин www.V/GW/.ru 
является официальным дилером 
компании Vellod Impex Ltd. 


‘www.koei.com 


ДОВЕСОЧЕК 4) 


Режим Challenge обогатился 
четырьмя свежими мини-иг- 


Po 


рами: матчем Ha выживание 
Endurance; ограниченной по 


времени разборкой с сотней 


противников Time Attack; 
потасовкой на мосту Bridge 
Melee; и Demolition — сорев- 
нованием по уничтожению 
как можно большего числа 
препятствий. Вряд ли кто-то 
задержится в этих режимах 
дольше, чем на пару часов, 
зато эта пара часов проле- 
тит как пять минут! 


и 


сечи — но пришел главред и запретил культивировать в детях насилие и агрессию. 


ОСАДА ПО ВСЕМ ЗАКОНАМ 
«ГРЕЧЕСКИЙ ОГОНЬ» В КИТАЕ 


Одно из сравнительно малозамет- 
ных (но усиленно рекламируемых) 
нововведений — появление на поле 
боя осадной техники.Почти каж- 
дый штурм крепости теперь не об- 
ходится без катапульт, баллист, 
таранов, стенобитных орудий, 


ране и при этом не особо тормозит 
даже в многопользовательских мис- 
сиях со split-screen — чего же боле? 


> ВРЕМЯ ПЕРЕМЕН 

Их требуют наши сердца, да и глаза 
потешить свеженькой картинкой бы- 
ло бы неплохо. Перемены наверняка 
не заставят себя ждать в обозримом 
будущем. Ведь по сути, Dynasty 
Warriors 4 — это такой Super Street 
Fighter Il современности. Вмеру yc- 
пешная игра, после которой необхо- 
димо кардинально менять подход к 
сериалу, или хотя бы полностью пе- 
ределывать облик следующего сик- 
вела. Настроения игроков нужно учи- 
тывать очень тонко — и наверняка в 
КОЕ! понимают, что сейчас близок 
переломный момент: геймеры доста- 
точно охотно приобретут четвертую 
часть, а вот над покупкой еще одной 


Го 


= 
=a 


приставных лестниц и огнеметных 
машин. Из всего перечисленного, 
правда, лишь средневековый 
«танк» с «огнеметом» может срав- 
ниться по крутости с отрядами бо- 
евых слонов, которые мы впервые 
увидели в ОМЗ. 


игры на том же самом движке с кос- 
метическими правками и перетасо- 
ванным списком военачальников уже 
крепко призадумаются. Сериал 
Dynasty Warriors демонстрирует за- 
видное долголетие при минимальных 
нововведениях, а его фэны отличают- 
ся удивительной люяльностью — но 
вечно такая ситуация длиться не мо- 
жет. Нам было бы приятно видеть 
DW4 последней частью старой гене- 
рации — с распростертыми руками 
ждем DW5 с полностью переработан- 
ным движком и абсолютно новой гра- 
фикой. Геймплейную основу переде- 
лывать все равно нет смысла: как из- 
вестно, лучшее — враг хорошего, а 
утверждать, что нынешний игровой 
процесс Dynasty Warriors просто хо- 
рош — значит поскупиться на компли- 
менты авторам из Omega Force. Сде- 
лать-то всего ничего осталось: чтобы 


грани объектов «зубчиками» не шли, 
земля не подергивалась, камера по- 
живее над полем летала... ну и СС- 
ролики, ясное дело, подтянуть хотя 
бы до уровня Матсо или Сарсот. И 
будет нам всем тогда великая благо- 
дать, драгоценнейшие! м 

Благодарим интернет-магазин www. VGW.ru 

за помощь в подготовке материала. 
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и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 м жанр: action/strategy 
и ИЗДАТЕЛЬ: KOE! м РАЗРАБОТЧИК: Omega Force 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 


ЦЯО-ЦЯО СНОВА В СТРОЮ ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


| здавна коньком KOEI были 
стратегические варгеймы 
из серии Romance of Three 
Kingdoms, освещавшие 
соответствующий период исто- 
рии Китая. В 2000 году компания 
выдала сильнейшую комбо- 
связку, направленную на широ- 
кие геймерские массы: Kessen и 
Dynasty Warriors 2 объединили 
сильную по тем временам гра- 
фику и ураганный геймплей с 
краеугольными камнями исто- 
рических варгеймов. 
Идея преломить летопись Поднебес- 
ной в зеркале beat'em up окалась нас- 
ТОЛЬКО популярной, что всего два года 
спустя нам почти одновременно пред- 
лагают add-on к Dinasty Warriors 3 и 
Dynasty Warriors 4. He смущайтесь иди- 


ИСТОКИ СЕРИИ - В ДРУГОМ ЖАНРЕ! 


отским словечком Xtreme (в послед- 
нее время оно отчаянно лепится 
сплошь на пустоголовые халтурные 
проекты) в названии дополнения к 
третьей части: диск набит ценными бо- 
нусами, открывающимися как авто- 
номно, так и в связке с игрой-оригина- 
лом (для чего надо сначала загрузить 
DW3:XL, потом сменить ее на диск 
DW3). Основное нововведение — семь 
оригинальных сценариев Musou с сек- 
ретными героями из DWS в главных ро- 
лях; также появилась возможность 
вдоволь поколдовать над отрядом из 
восьмерых телохранителей — подоб- 
рать их состав, присвоить имена и 
спецприемы. Предусмотрены три но- 
вых спайепае-режима: Speed Demon 
позволит вам испытать свою выносли- 
вость и прорваться сквозь несметне 
полчища врагов, в Balancing Act при- 
дется скидывать оппонентов с малень- 
кой платформы, а режим Combo Mania 


Несмотря на нынешнюю плотную ориен- 
тацию в сторону beat’em up, серия нача- 
лась с самого настроящего трехмерного 
файтинга. Dynasty Warriors (Sangoku 
Musou в Японии) вышла Ha PS one B 1997 
году. Как и в Soul Blade, поединки здесь 
шли с активным применением холодно- 
го оружия, а богатая сюжетная линия, 
как это заведено у KOEI, основывалась 


на китайских исторических реалиях. 


построен, как наверняка следует из 
названия, вокруг многоударных свя- 
зок. Победители получают пароли, ко- 
торые можно ввести на веб-сайте 
КОЕ! для попадания в сводный гейме- 
рский рейтинг — хотя на месте компа- 
нии мы бы, например, награждали по- 
бедителей ценными призами... Косме- 
тических правок в DW3:XL тоже хва- 
тает: сверхнизкий и сверхвысокий 
уровни сложности; свежие виды ору- 
жия почти для каждого из 41 персона- 
жей; предметы, поднимающие харак- 
тиристики телохранителей или даже 
ЖИВОТНОГО — КОНЯ ИЛИ СЛОНа — на KOTO- 
ром вы врываетесь в схватку. Так как 
речь идет о add-on'e, сложно было бы 
ожидать серьезного скачка в графи- 
ке: движок используется тот же, что 
в О\\/З — никуда не делись «зубцы», за- 
медления, «плывущая» почва и появ- 
ляющиеся из ниоткуда перед носом 
героя объекты. Неободимое зло, с 
которым неожиданно легко смирить- 
ся благодаря классному геймпелю. 
Если итожить, то DW3:XL создана 
специально для фэнов серии - или же 
для тех, кто просто не может найти в 
магазинах оригинальную DW3 заде- 
шево. м 


Благодарим интернет-магазин www. МаУ/ги 
за помощь в подготовке материала. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Dynasty 
Warriors 4 


| 
в http:/Awww.koei.com 


ВЕРДИКТ 
ХОРОШИЙ ADD-ON 


ПЛЮСЫ 


Игра позволяет одним взмахом 
секиры поднять в воздух целый 
фонтан из кувыркающихся про- 
тивников — за это и ценим. 


в] МИНУСЫ 


Трехмерный движок начинает ус- 
таревать; английский дубляж нас- 
только чудовищен, что хоть уши 
затыкай; DW4 уже в продаже. 


Конечно, перед нами не более 
чем удачное дополнение хоро- 
шой игры — HO ине менее. Пара 
десятков часов удовольствия. 


| \ ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Dynasty 
Warriors 2 


LAI 


и ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox, GameCube ш жанр: action 
Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: Akenna ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Gotham Games (CLUA)/Empire 
Interactive (Европа) ш РАЗРАБОТЧИК: М!0’5 Еуе ш количество ИГРОКОВ: ДО 2 


Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll] SOO МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель 


ЧИП И ДЕЙЛ СПЕШАТ НА ПОМОЩЬ 


ОЛЕГ КОРОВИН 
korovin@gameland.ru 


емидесятые — это круто! 
Временами это даже мод- 
но. Если когда-нибудь на 
ШУ улицах снова начнут ходить 
люди с прическами, вдвое пре- 
вышающими по объему размер 
головы, человечество вообще 
вернется в золотой век. В игро- 
вой индустрии ретро тоже в мо- 
де, особенно сейчас, когда весь 
мир сходит с ума no Vice City. No- 
этому полицейский боевик, пере- 
носящий нас на 30 лет в прошлое, 
сейчас весьма и весьма актуа- 
лен. Непонятно лишь одно: зачем 
делать его по лицензии? 
Вам о чем-нибудь говорит название 
Strasky & Hutch? Это такой поли- 
цейский телесериал. Очень популяр- 
ный в США в 70-х. Ну ладно, нам это 


ЗНАКОМЫЕ МОТИВЫ 


Некоторые миссии в Starsky & Hutch 
до боли напоминают незабвенную 
Crazy Taxi. Суть их очень проста: Ha- 
до за определенное время доехать 
от одного чекпоинта до другого, а 
оттуда до следующего и т.д. При 


название ни о чем не говорит — оно 
ведь и большинству американских 
геймеров ничего не скажет, потому 
что большая их часть в те годы еще 
даже на свет не появилась. 


ЕЗДИТЬ И СТРЕЛЯТЬ 
Концепция Starsky & Hutch на первый 
взгляд производит весьма странное 
впечатление. Представьте себе 
смесь Driver, Vice City, Crazy Taxi и 
Wreckless. Представили? Теперь выб- 
росите сюжет и какую-либо осмыс- 
ленность происходящего. Выброси- 
ли? Учтите также, что мы сражаемся 
не за мир во всем мире, и даже не за 
порядок на улицах американских го- 
родов, а за телевизионный рейтинг. 
Гремучая смесь? Не то слово! 

Все, что от нас требуется в Starsky & 
Hutch — это ездить и стрелять. Вы да- 
же не представляете, насколько пол- 
но эти два слова описывают происхо- 


всей незамысловатости идеи по- 
добные гонки здорово поднимают 
настроение, позволяют просто про- 
катиться по городу в свое удоволь- 
ствие и заодно отдохнуть от беско- 
нечной стрельбы. 


дящее на экране. Больше мы ничего 
делать не можем, да и не требуется 
это вовсе. Абсолютно всего в игре 
можно добиться с помощью пистоле- 
та. Загорелся красный свет на перек- 
рестке? Стреляем в светофор, и (вни- 
мание!) онпереключается на зеленый. 
Опустился шлагбаум на железнодо- 
рожном переезде? Стреляем в шлаг- 
баум, и он поднимается. Я уж не гово- 
рю о таких мелочах, как тюнинг авто- 
мобиля. Power ир'ы развешаны в воз- 
духе в таком количестве, что поста- 
вить себе новые шины, увеличить 
мощность двигателя, установить ми- 
галку на крышу не составляет ни ма- 
лейшего труда. Как вы правильно до- 
гадались, для этого все лишь доста- 
точно выстрелить в соответствующий 
значок. Зато все это позволяет за- 
быть о педали тормоза и всегда ехать 
напролом, что бы ни случилось. 


2; ТЕЛЕКОП 

Каждая миссия начинается с брифин- 
га. Длится он секунд 10. За это время 
герои успевают обменяться несколь- 
кими глупыми шутками и сказать что- 
то в духе «Следуй за той машиной». 


ХУЖЕ, ЧЕМ 
Grand Theft Auto: 


Vice City 


и НАША 
— ЧИ ОЦЕНКА 


Зрелищные погони, головокру- 
жительные трюки, впечатляю- 
щая динамика действия, краси- 
вые пейзажи и автомобили. 


Однообразные миссии, отсут- 
ствие даже намеков на сюжет, 
необходимость проходить каж- 
дое задание по многу раз. 


Urpa зрелищна и очень дина- 
мична, но не затягивает. Надое- 


дает быстрее, чем положено 
добротному проекту. 


ЕСЛИ БЫ МИССИИ HE БЫЛИ ТАКИМИ ОДНООБРАЗНЫМИ, ИГРА НЕМНОГИМ БЫ УСТУПАЛА DRIVER. 


БОНУСНЫЕ МИССИИ МАЛО ОТЛИЧАЮТСЯ OT «СЮЖЕТНЫХ» 


В Starsky & Hutch довольно много 


секретов, что в теории должно 
повышать гер!ауа Ну. Самая по- 
лезная часть бонусов — дополни- 
тельные миссии. Правда, их все- 
го три штуки: гоночная, огнест- 


рельная и трюковая. Однако сво- 
дятся они все равно к гонкам со 
стрельбой. Так что воспринима- 
ются эти задания скорее не как 
награда за труды, а как дополни- 
тельные сюжетные миссии. 


Соответственно, никаким сюжетом 
здесь и не пахнет. Выполнил зада- 
ние? Молодец, получи следующее. 
Не выполнил — пытайся снова и сно- 
ва, пока не надоест (а иногда 
действительно надоедает). Суть 
миссии обычно сводится к тому, что 
нам надо либо преследовать подоз- 
реваемого и расстреливать его ма- 
шину, пока та не взорвется, либо 
сопровождать чей-нибудь автомо- 
биль и уничтожать всех, кто будет 
на него покушаться. Разработчики 
постарались, чтобы погони были не 
только зрелищными, но и макси- 
мально продолжительными. Чтобы 
взорвать машину, требуется заса- 
дить в нее несколько сотен револь- 
верных пуль! Пока мы это проделы- 
ваем, преступник успевает объе- 
хать полгорода. Гоняться за ним 
просто так нельзя, от этого снижа- 
ется рейтинг (дойдет до нуля — будь- 
те любезны начать все заново). 
Нужно обязательно делать лихие 
развороты, разбивать витрины, 
прыгать с трамплинов, взрывать 
бензоколонки и так далее. А вот 
врезаться в машины рядовых чайни- 
ков нельзя, этого зрители не любят. 
Вообще, идея с рейтингом очень 
неплоха. Это заставляет искать 
приключений на свою голову, и пого- 
ни становятся по-киношному зре- 
лищными. Притом, что заскрипто- 
ванных событий не так уж и много. 

И все же этот рейтинг начинает 
здорово доставать. Особенно в 
миссиях сопровождения. По-хоро- 
шему, преследующий нашего подо- 
печного автомобиль надо расстре- 
лять как можно раньше — однако 
миссия на этом не заканчивается. 
Нам все равно необходимо доехать 
до места назначения. А за счет чего 
поднимать рейтинг? Спокойная ез- 
да по улицам города публике поче- 
му-то не нравится. Приходится спе- 
циально выискивать трамплины, вы- 
делывать безумные трюки и ста- 
раться при этом не зашибить того, 
кого мы должны охранять. И, нес- 
мотря на все усилия, в большин- 
стве случаев этот чертов рейтинг 
все равно опускается до нуля. Еще 
одна проблема, возникающая на 
подобных заданиях, связана с ав- 
топрицеливанием. Мы не выбираем, 
куда стрелять — прицел автомати- 
чески наводится на ближайший 
объект по ходу движения. Когда 
преступники начинают таранить эс- 
кортируемую нами машину, не по- 


пасть в нее практически невозмож- 
но, потому что прицел постоянно 
перескакивает с одного автомоби- 
ля на другой. Три выстрела в свое- 
го, имы начинаем задание заново. 
Основная беда Starsky & Hutch в 
том, что игра слишком однообразна. 
Простота и доступность концепции — 
это хорошо. Но когда из-за этого 
миссии ничем друг от друга не отли- 
чаются, начинаешь задумываться о 
бренности бытия. Еще больше огор- 
чает то, что большая часть заданий 
реально пройти лишь с пятой, а то и 
с десятой попытки. Надоедает. От- 
части потому, что маршруту всех ав- 
томобилей проложен заранее, так 
что ездить приходится каждый раз 
по одним и тем же местам. 


ФАНК 
В БОЛЬШОМ ГОРОДЕ 
Стилистически игра выдержана 
просто безупречно. Безумные при- 
чески, запоминающийся, хотя и не- 
навязчивый, саундтрек, огромные 
хромированные автомобили. Поли- 
гонов на них можно было потра- 
тить и побольше, но вот блики ди- 
во как хороши. Город приятно 
удивляет своими размерами, а 
также количеством и разнообра- 
зием построек. Тут нам и даунтаун 
с небоскребами, и спальные райо- 
ны с симпатичными одноэтажными 
домиками, и индустриальные зоны, 
и порт, и даже свалка. И всем бы 
был этот город хорош, если 6 не 
центральные улицы, больше похо- 
жие на широкие коридоры. Пере- 
улки и вообще какие-либо просве- 
ты между домами встречаются 
здесь крайне редко. 
Огорчили спецэффекты. Взрывы 
плоские, дыма почти не видно, сле- 
ды от колес выглядят слишком не- 
естественно. Крушить витрины, 
сбивать почтовые ящики, ломать 
заборы можно, но в весьма ограни- 
ченных количествах. И опять-таки 
эстетического удовольствия это 
особо не доставляет. Wreckless по 
этой части остается недосягае- 
мой. Strasky & Hutch хороша, если 
проводить за ней не больше часа в 
день. Надоесть она за такое время 
не сможет, а суточную порцию ад- 
реналина получить успеете. 
Всерьез браться за ее прохожде- 
ние не рекомендую. 18 миссий при 
желании можно осилить за пару 
дней, попортив себе при этом не- 
мало нервов. 


и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance ш жанр: shooter 
ш издАТЕЛЬ: DSI Games м РАЗРАБОТЧИК: Raylight Studios 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 


КАРМАННЫЕ КИЛРАТИ 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


осле того, как молодая 
итальянская команда 
Raylight показала демо с 
космическим боем на СВА, 
стало ясно, что карманная систе- 
Ma от Nintendo станет домом для 
самых разных жанров. Со време- 
нем коротенькое демо обзаве- 
лось приличной лицензией, при- 
бавило в весе и превратилось в 
официальную портативную вер- 
сию последней на данный момент 
части Wing Commander, изначаль- 
но вышедшей Ha PC B 1997 году. 
Получился далеко не худший косми- 
ческий шутер. Не слишком продви- 
нутый графически и, к сожалению, 
непростительным образом лишен- 
ный нескольких важных черт, но 
очень даже играбельный, с доста- 


КТО СКЕМ И ЗА ЧТО ВОЮЕТ? 


точно быстрым движком, почти 
пятью десятками миссий и без серь- 
езных багов. Сравнивать этот вари- 
ант Prophecy с РС-оригиналом совер- 
шенно некорректно - это явно раз- 
ные игры, СВА-версия слишком уп- 
рощена. Хуже всего то, что леген- 
дарные схватки истребителей в ва- 
кууме заметно потеряли в качестве 
и насыщенности из-за примитивнос- 
ти управления. Даже несмотря на 
решение разработчиков присвоить 
ряд функций различным комбинаци- 
ям кнопок, их все равно недостаточ- 
но для полноценного контроля - к 
примеру, пилот не в состоянии пе- 
реключаться между несколькими це- 
лями. Такие проблемы решаются ря- 
дом способов (один из вариантов — 
«втиснуть» в 4 кнопки и крестовину 
еще большее число функций, учиты- 
вая хотя бы удвоенное нажатие), но 
авторы прибегать к ним не стали. 


Отчего так сложно следить за развитием сюжета? 
Смотрите сами: в сценариях любой диалог обычно 
снабжен объясняющими действие героев фразами 


вроде «встает и распахивает ногой дверь ангара» 
или «с этими словами он двенадцать раз стреляет 
в обидчика, но промахивается». Только в игре-то 
этих фраз нету! И получается, что мы смотрим на 
говорящие головы, читаем их реплики и по косвен- 
ным признакам пытаемся угадать, что же все-таки происходит. 


ПРИВЫКНУТЬ 

МОЖНО КО ВСЕМУ 

Совсем уж нечестно то, что игра с 
настолько неоднозначным и трудным 
в освоении управлением лишена ка- 
кого-либо подобия тренировочной 
миссии — в дремучем Wing Commander 
на SNES, и то был аналогичный ре- 
жим, вполенный в виде стоящего в ка- 
ют-компании тренажера. Примирив- 
шись с такими, гм, нюансами, натыка- 
емся еще и на треднопереваривае- 
мый сюжет: если на РС это были виде- 
оролики с участием актеров, тот тут 
остались только портреты действую- 
щих лиц с нескончаемыми экранами, 
забитыми их репликами — разобрать- 
ся в происходящем стало куда слож- 
нее. В конечном итоге хороши в игре 
только те элементы, что радовали 
когда-то в демке — маневренность ко- 
раблей, их скорость и немалая огне- 
вая мощь. Даже с урезанным управ- 
лением этого достаточно, чтобы уст- 
роить неплохие межзвездные бата- 
лии, особенно принимая во внимание 
отлично работающий мультиплеер на 
четыре персоны. Если свыкнитесь с 
вышеописанными недостатками — по- 
лучите от игры удовольствие, потому 
как геймплей они все-таки портят не- 
СИЛЬНО. 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Wing Commander 


(Super NES) 


ПЛЮСЫ 


Хорошая для GBA 3D-rpaduka, 
высокая скорость и достойный 
геймплей, особенно приятный в 
варианте для 4-х игроков. 


МИНУСЫ 


Неудачная модель управления, 
отсутствие тренировочного ре- 
жима, скучная подача сюжета и 
жуткая «восьмибитная» музыка. 


Попытка рассматривать игру как 
порт РС-версии ни кчему хоро- 
шему не приведет. Просто нор- 
мальный карманный шутер. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


F-14 Tomcat 
(GBA) 


HA GAME BOY ADVANCE HE TAK МНОГО ЛЕТНЫХ ШУТЕРОВ, ОТСЮДА И СРАВНЕНИЕ CO SNES. 


Представляем акустическую систему Logitech® Z-680, сертифицированную 
THX®: шесть компонентов которой обеспечивают объемный звук мощностью 


450 Ватг. Благодаря наличию встроенного декодера, эта универсальная 
акустическая система может подключаться к игровым приставкам, 
музыкальным центрам, В\УБ-проигрывателям и, конечно же, 
ккомпьютеру. 
Logitech® 7-680 — это кристальная чистота и ошеломляющее 
качество звука, способного растопить даже арктические льды! 


® Поддержка Dolby Digital ®, Dolby Pro Logic !I® 
® Сателлиты 5х 53 Ba 
® Сабвуфер 1 x 185 Ba 
® Пульт ДУ 


Акустическая система Z-680°® 


www.logitech.com 
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Все отряды в игре обладают излишне 


малым радиусом обзора. 


ROXAH: БИТВА АРИМАНА 


В последней кампании играть нужно за 
этих... черепах. Или они все-таки ящерицы? 


= 
alls 


(KOHAN: BATTLES OF AHRIMAN) 


ВОЗВРАЩЕНИЕ В НЕВИННОСТЬ 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» СОНИН 
zontique@gameland.ru 


отальное переселение всех 
игровых жанров в трехмерное 
пространство породило нес- 
колько интересных эффектов. 
В частности, теперь даже заведомо 
провальные разработки делаются в 
30, на плоскости же могут позволить 
себе остаться только сильные духом 
игры, делающие упор на геймплей, а 
не на графику. К таким проектам и 
относится «Кохан: Битва Аримана». 
Одна из основных особенностей иг- 
ры заключается в полной автомати- 
зации системы сбора ресурсов. Вам 
не придется разыскивать на карте 
месторождения ресурсов, созда- 
вать крестьян и захватывать рудни- 


В НОВОЕ ИЗМЕРЕНИЕ 
ДОБАВЬТЕ ОБЪЕМА! 


ки. Источником доходов служат го- 
рода, за стенами которых незримо 
возводятся лесопилки, каменоломни 
и кузницы, которые и производят 
нужные для ведения военных 
действий стройматериалы. Доста- 
точно единожды построить нужное 
здание, и об экономике можно смело 
забывать. Остается только следить 
за тем, чтобы расходы на содержа- 
ние вашей армии не превысили ско- 
рость пополнения казны. 

Водить по карте каждого солдата за 
ручку в такой серьезной игре вас то- 
же никто не станет принуждать. 
Войска перемещаются исключитель- 
но отрядами по семь (или меньше) 
человек: четверо из них, обычно меч- 
ники, стоят в первом ряду, двое, ма- 
ги или лучники, поддерживают их с 


В недрах TimeGate Studios полным ходом идет раз- 
работка нового проекта по вселенной «Кохана» — 
Kings of War. Нам готовят встречу со всеми стары- 
ми знакомыми в полностью трехмерной интерпре- 
тации. Подробности пока неизвестны, но на скрин- 
шотах ясно видны обнесенные стенами города со 
вполне отчетливо различимыми строениями. Раз- 
работчики заявляют, что в игре обязательно будет 
«увлекательная система ведения осады». Ждем. 
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безопасного расстояния, плюс еще 
один всем этим делом командует. Во 
главу отряда обычно ставят умуд- 
ренных опытом героев, но если их у 
вас нет - не беда, стандартного сот- 
ника в казарме всегда найдут. 
Каждой семерке нужно задать спо- 
соб построения, определяющий ее 
скорость и боеготовность. Алгоритм 
поиска пути отличается умом и сооб- 
разительностью - войска в деревьях 
не путаются и всегда прибывают точ- 
но в указанное место. Ключ к победе 
— захват городов, обеспечивающих 
каждую сторону производственными 
мощностями. Конечно, это не так-то 
просто сделать — каждое поселение 
охраняется сильным гарнизоном, го- 
товым стоять до последнего. 

Если же пытаться кратко охаракте- 
ризовать игру, то лучше всего это 
сделает сам геймплей: вам не при- 
дется отсиживаться в тылу, занима- 
ясь ведением бухгалтерии. Исход 
сражения решает только и исключи- 
тельно тактика ведения боя. В усло- 
виях временного перемирия на 
фронте двухмерных стратегий такой 
диверсант выглядит очень вкусно. м 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Disciples II: 
Guardians of the Light 


Вот это я называю настоящей раздачей! Уследить за каждым отрядом становится невозможно, 
но солдаты и сами позаботятся о себе — побегут, как только запахнет жареным. 


ВЕРДИКТ 4 


МЕСТАМИ ВЕСЬМА! 


im плюсы 


Приятная экономическая мо- 

дель, необычная боевая систе- 
ма, понятный режим обучения, 
встроенный редактор уровней. 


fa) МИНУСЫ 


Немного устаревшая двухмер- 
ная графика, часто повторяющи- 
еся реплики юнитов, избитый 
фэнтезийный сеттинг. 


Последняя на сегодняшний день 
версия одной из самых любо- 
пытных двумерных стратегий 
современности. 


Граница снега и травы 
слишком неестественна. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Heroes of Might & Magic 
IV: The Gathering Storm 


ДЕЛО ДВУХМЕРНЫХ СТРАТЕГИЙ ЖИВЕТ И ПОБЕЖДАЕТ. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


нныединамичныетерестрелки 
Ижубьет: 

® множество образных видов оружия - 
OT лопатьдо Be SOnEnIOM anos бомбы 


придется использовать азия тактику; 
® настоящее месиво! 1 


2) ИТ-М © 2003 UbiSoft. All rights reserved. Издатель «Руссобит Паблишинг». e-mail: of fice@russobit-m.ru, www.russobit-m.ru 
Отдел продаж т:(095) 212-44-51, 212-01-81, 212-01-61, Техническая поддержка: support@russobit-m.ru, т: 212-27-90 


Ubi Soft 


a Tes TA ee 


WWW.RUSSOBIT-M.RU 


Компьютеры ЭКСИМЕР"" Home Elite и 
ЭКСИМЕР"" Family PC Starlite на базе 
процессора Intel® Pentium® 4 с техноло- 
гией Hyper-Threading обеспечат вам 
захватывающие дух приключения в мире 
онлайновых игр. 
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действительно реалистичное воспроизведение звука с помощью системы Dolby Digital. 
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Ш ПЛАТФОРМА: Xbox Ш ЖАНР: Shooter 


Ш ИЗДАТЕЛЬ: Sega Ш РАЗРАБОТЧИК: Smilebit 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ПОЛЕТ В ЗАЗЕРКАЛЬЕ 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


e ждали, как никакую дру- 
гую игру для Xbox. На нее 
возлагали столько надежд, 
сколько в принципе не сле- 
довало бы возлагать на «рельсо- 
вый» шутер — если руководство- 
ваться логикой. Но когда речь за- 
ходила о новой игре ответеранов 
легендарной Team Andromeda, 
логика работать переставала. 
Люди из Smilebit должны были 
создать одну из главных — если 
не самую главную — игру для 
Xbox. Самое удивительное, что у 
них это почти получилось. 
С самого начала команда Smilebit по- 
пала в сложную ситуацию, оказав- 
шись заложницей блестящей репу- 
тации своей предшественницы, Теат 
Andromeda. Выпустив свою первую 


ЗРИМ В КОРЕНЬ! 


игру для Xbox — ударную агитку из 
жизни роллеров Jet Set Radio Future 
(великолепные дизайн и стиль, нео- 
бычная механика затягивающего 
геймплея, и — полный коммерческий 
провал на всех основных рынках), 
Smilebit заслужила уважение журна- 
листов, хардкощиков и ценителей 
оригинальных игровых проектов. На 
этом фоне объявление о старте ра- 
бот над продолжением одного из 
ключевых сеговских сериалов произ- 
вело эффект разорвавшейся бомбы: 
пресса сделала все возможное, что- 
бы выставить своих любимцев в мак- 
симально выгодном ключе. Сам факт 
возвращения к жизни Panzer Dragoon 
на Xbox подавался чуть ли не как 
следующий этап эволюции консоль- 
ных игр — вдобавок, столь внушитель- 
ный перезапуск знаменитой в свое 
время, но слегка подзабытой сейчас 
серии должен был послужить самым 


Специально для ностальгирующих геймеров, 
равно как и тех, кто ни разу не сталкивался с 
играми серии раньше, в качестве одного из бо- 


нусов на диске записана оригинальная Panzer 
Dragoon, скорее всего портированная на Xbox с 
РС. Игра становится доступной после первого 
прохождения основных сюжетных миссий — 
она He уступает PDO по части геймплея и помо- 
жет оценить, насколько улучшилось визуаль- 
ное исполнение сериала за все эти годы. 


ый, 
ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


веским доказательством перерож- 
дения Sega в качестве мультиплат- 
форменного издательства с обнов- 
ленной политикой присутствия на 
рынке. Публика бескомпромиссно 
ждала величайший шедевр, откры- 
тие уровня Shenmue, абсолютно ге- 
ниальную игру года для Xbox. 


СПЕЦИФИКА ЖАНРА 
Тем сложнее было работать Smilebit: 
жанр «рельсовой» стрелялки (где 
главный персонаж движется по зара- 
нее просчитанной траектории, будто 
по рельсам) как таковой не предпола- 
гает создания в своих рамках величай- 
ших шедевров игростроения - его не- 
отъемлемые черты ограничивают 
геймплей достаточно жесткими рамка- 
ми. Да, две части Panzer Dragoon для 
Saturn — изумительно хорошие игры; но 
тут требовалась игра не просто хоро- 
шая, а революционная — пресса гото- 
вила играющую общественность имен- 
но к революции. Как обычно бывает, 
результат оказался несколько скром- 
нее: в случае Panzer Dragoon Orta 
сложно говорить даже об эволюции — 
Smilebit просто собрали все лучшее, 
что накоплено в данном жанре за де- 
сятилетия его развития, и выпустили 
этот мегамикс в обертке культового 


КРАСИВЕЕ, ЧЕМ 


ВЕРДИКТ 
ПРЕЛЕСТЬ! 


ПЛЮСЫ 


Красивейший дизайн, рафини- 
рованный гемплей, неожиданно 
большая продолжительность 
для игры такого жанра. 


МИНУСЫ 


Однообразные моменты в 
геймплее - этот отличительный 
признак жанра можно было за- 
маскировать получше. 


Лучший «рельсовый» шутер сов- 
ременности и, попутно, самая 


внушительная с художественной 
точки зрения игра для Xbox. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


ПРИ ВСЕЙ ВНЕШНЕЙ НЕПОХОЖЕСТИ, REZ ОБЛАДАЕТ ПОЧТИ ИДЕНТИЧНЫМ ГЕЙМПЛЕЕМ, 


ДОСАДНЫЕ СТРАННОСТИ 


Разработчики неожиданно подошли сохранечию 
игры, полностью исключив возможность заво- 
дить больше одного сейва. Находясь на каком-ли- 
бо уровне, вы можете сохраниться, только если 
решите выйти из игры. К тому же, если вдруг вы 
застряли где-то, скажем, на уровне сложности 
Normal и хотите попробовать пройти этот эпизод 
на Easy, придется начинать новую игру — при этом 
набранные очки сохранятся, но с сейвом на 


Normal придется распрощаться. 


сериала. Для тех, кто ждал высоко- 
качественный шутер — вполне доста- 
точно. Геймеры, ожидавшие перево- 
рот в области игростроения, навер- 
ное, будут слегка разочарованы... 


ВЕРХОМ НА ЗВЕЗДЕ 
Расклад простой. Вы — юная бело- 
волосая Орта, которой помогает 
спастись из тюрьмы огромный дра- 
кон. Страдающую амнезией беглян- 
ку преследует имперская охрана, 
настроенная крайне недружелюб- 
но. Сидя на спине крылатой бестии, 
Орта проносится через десять 
уровней с тысячами противников. 
Дракон летит сам по себе, вам 
лишь остается отстреливаться от 
наседающих врагов, пользуясь 
собственным бластером и пиротех- 
ническими способностями зверя. 
Приятный нюанс заключается в 
том, что вести огонь можно на все 
360 градусов - нападают на вас со 
всех сторон, и подобная мобиль- 
ность весьма кстати. Животное 
стреляет функциональным анало- 
гом самонаводящихся ракет: дос- 
таточно один раз навести прицел 
на врага, и исторгнутый животным 
тепловой луч сам отыщет «пригово- 


ренную» жертву. Контролировать 
движение дракона можно в опреде- 
ленных пределах: маневр под наз- 
ванием glide (буквальный перевод 
этого термина — «планирование» — 
здесь не совсем корректен) позво- 
ляет либо резко увеличить ско- 
рость, либо, наоборот, мгновенно 
ее погасить. Это как нельзя кстати 
приходится во время схваток с бос- 
сами, обычно требующих от игрока 
не только меткости стрельбы, но и 
грамотной ориентации в простран- 
стве (часто уязвима какая-то конк- 
ретная часть оппонента — чтобы до 
нее добраться, придется прилично 
полавировать, сбрасывая и наби- 
рая скорость). Применение glide ог- 
раничено постепенно заполняю- 
щейся шкалой, поэтому столь цен- 
ной способностью дракона необхо- 
димо распоряжаться вдумчиво. 


ЕДИН В ТРЕХ МОРДАХ 
Ваш крылатый подопечный также 
может мутировать в одну из трех 
форм: Base Wing, Heavy Wing и 


Glide Wing — переключаться между 
ними можно в любой момент. Отли- 
uve Base и Heavy в количестве зах- 
ватываемых для одного залпа це- 
лей, плюс Неауу-форма не позволя- 
использовать ойае-движения, 
частично компенсируя потерю ма- 
невренности возрастающей огне- 
вой мощью. В Glide-cbopme дракон 
вообще теряет функцию захвата 
целей, зато возрастает частота 
стрельбы и быстрее начинает за- 
полняться glide-tuKana (данная 
форма не раз поможет уйти от 
мощного ракетного залпа — высо- 
кая скорострельность позволит 
уничтожить большинство ракет на 
подходе, а благодаря усиленной 
маневренности дракон увернется 
от тех немногих, что просочатся 
сквозь заградительный огонь). По 
ходу действия вы будете находить 
составляющие «генной базы» и мо- 
дифицировать своего дракона, уси- 
ливая каждую из трех его инкарна- 
ций. Все три, кстати, обладают уни- 
кальными берсерк-атаками (свя- 
занная с ними шкала заполняется 
по мере уничтожения врагов) - у 
Base Wing это специальное оружие 
в виде мощнейшей бомбы, Неауу 
Wing в варианте берсерка полосует 
неприятеля разрушительным ла- 
зерным лучом, a Glide Wing заполу- 
чает возможность пополнить жиз- 
ненную энергию за счет врагов. 


УМЕЛЫЕ ЛАПЫ 
Способности дракона полностью 
раскрываются и служат ключом к 
победе в боях с боссами - эти сра- 
жения несомненно являются одним 


Десять уровней проходятся за 
несколько часов, и авторы 
сделали все возможное, что- 
бы продлить время общения 
геймеров с РОО. Каждый раз 
при повторном прохождении 
вы можете улучшать свой ре- 
зультат, открывая различные 
режимы и бонусы в «ящике 
Пандоры» (Рапдога’$ Вох) — 
так названо вместилище сек- 
ретов, реализованное в виде 
целого портала с выходом в 
главное меню. Здесь стано- 
вятся доступны дополнитель- 
ные миссии за новых персо- 
нажей Мобо и Иву, короткие 
призовые этапы, вступитель- 
ные и финальные видеороли- 
ки предыдущих частей Panzer 
Огадооп, обширные галереи, 
бестиарий и энциклопедия 


мира, включающая сведения 
о героях и локациях. 


Геймплейные отрезки пе- 
ремежаются сюжетными 
роликами (как выполнен- 
ными на движке игры, таки 
в виде СС-заставок), пос- 
тепенно раскрывающими 
перед нами непростую ис- 
торию Орты. И чем больше 
смотришь на все эти сце- 
ны, тем сильнее хочется, 
чтобы Smilebit сделали 
полноценное продолжение 
Panzer Dragoon Saga, ведь 
показанный мир идеально 
подходит не только для шу- 
тера, но и для большой ро- 
левой игры. Тут есть над 
чем задуматься: достой- 
ных ВРС на ХБох по-преж- 
нему не так уж много. 


из наиболее привлекательных эле- 
ментов игры. Пара огромных 
монстров или ощетинившихся ору- 
диями воздухолетов ждет Орту иее 
крылатого спасителя на каждом 
уровне. Сражения с ними будут не 
их легких: необходимо распознать 
последовательность действий про- 
тивника, приноровиться к ней и ата- 
ковать, находя удачные ракурсы и 
поддерживая выгодную позицию с 
помощью ойае-маневров. Схватки с 
боссами отличаются завидной про- 
должительностью, за время такого 
боя противник может несколько 
раз сменить свой облик, способ за- 
щиты и тактику нападения. К чести 
Smilebit отметим, что управление 
реализовано очень удачно, и един- 
ственное наше нарекание относит- 
ся не столько к самой игре, сколько 
к Microsoft, зачем-то делающей 
кнопки своих джойпадов из твер- 
дой пластмассы — благодаря чему 
сеанс игры в Panzer Dragoon Orta 
можно завершить с болью в отдав- 
ленных пальцах. 


; TOUR DE FORCE 
Современный геймер как никогда 
избалован красивыми играми, но 
даже на общем внушительном фо- 
не работа Smilebit ощутимо выделя- 
ется благодаря абсолютному худо- 
жественному вкусу создателей. На- 
верное, если не считать предыду- 
щих игр серии, что-то похожее мы 
видели только в ICO: речь идет о со- 
вершенно ином мире. В Panzer 
Dragoon Orta древняя цивилизация, 
равно как и планета, где она разви- 


валась и пришла в упадок — компле- 
сный плод фантазии, слишком да- 
лекий от любой из известных нам 
ультур и географических локаций, 
чтобы проводить какие-то паралле- 
ли. Здесь не получится сказать: 
«авторы вдохновлялись Средневе- 
овьем, арабским фольклором и 
ирландскими легендами». Перед на- 
ми действительно чужой, незнако- 
мый и поразительно величествен- 
ный мир со своей неповторимой эс- 
тетикой — куда более оригиналь- 
ный, чем вселенные Final Fantasy и 
других японских RPG, в последние 
годы задающих тон в конструирова- 
нии «альтернативных» реальностей. 
Архитектура, язык, одежда, техни- 
а, флора, фауна - в РОО все дру- 
гое, и в этом главное художествен- 
ное достижение Smilebit: инако- 
вость выпестованного ими мира 
убедительна, она очаровывает и 
привлекает. Не последнюю роль 
сыграл и внушительный техничес- 
кий потенциал Xbox, позволивший 
реализовать смелые задумки ди- 
зайнеров. Бесподобную графику 
оттеняет синтезированный саун- 
дтрек, как и раньше, чуть менее 
масштабный и симфоничный, чем 
хотелось бы. 


> НЕ ВСЕ СРАЗУ! 
В наше время игры в массе своей 
стали заметно легче в прохожде- 
нии, чем каких-то пять лет назад 
(не говоря уже о временах господ- 
ства восьмибитных приставок — 
там «крепкие орешки» были в по- 
рядке вещей), но Smilebit остает- 


ся в числе студий, предпочитаю- 
щих не упрощать свои проекты 
без особой на то необходимости. 
Panzer Dragoon Orta, kak Jet Set 
Radio Future и GUNVALKYRIE до 
Hee, требует от игрока мобилиза- 
ции всех сил. Уже на уровне слож- 
ности Еазу попадаются места, ко- 
торые с наскока не одолеть - что 
уж говорить о непростом Мопта! и 
невероятно сложном Hard, кото- 
рый одолеют только самые прод- 
винутые асы! Пусть удивительная 
визуальная сторона вас не рас- 
слабляет, можете сразу выкинуть 
из головы приятные глазу прос- 
тенькие игрушки. За привилегию 
полюбоваться красотами следую- 
щих этапов необходимо бороться. 


> ЛУЧШЕЕ ВРАГ ХОРОШЕГО 

Когда-то из-за первой Panzer 
Dragoon люди покупали Saturn'si. 
Времена изменились, нынче в по- 
чете совсем другие жанры, и про- 
дажи Xbox не очень-то выросли 
из-за выхода для Hee Panzer 
Dragoon Orta. Высшая на сегод- 
няшний день точка развития жан- 
ра «рельсовых» шутеров, эта игра 
не стала новым откровением или 
поразительным открытием — она 
просто дала давним поклонникам 
серии еще раз окунуться в удиви- 
тельный мир, по которому они так 
тосковали пять лет, прошедшие с 
выхода ролевой Panzer Dragoon 
Saga; а новичкам — открыть для 
себя эту вселенную, непохожую 
ни на что, виденное ими раньше. А 
когда свидание с иной реаль- 
ностью подкреплено великолеп- 
ной графикой и классическим 
геймплеем с парой оригинальных 
трюков, стоит ли сетовать на от- 
сутствие серьезных инноваций? м 


Л DELTA FORCE 
LA T: 


ш 


«ДЕЛЬТА» - 


NOVALOGIC 


ВЕРДИКТ 
MUST HAVE! 


Глубокий сюжет, сбалансиро- 
ванный и выверенный геймплей, 
новые уровни и привлекатель- 
ные игрушки. 


Имеется и обратная сторона ме- 
дали. Обозреваемые вариации 

однозначно проигрывают Xbox в 
визуальном плане. 


У каждой версии найдутся свои 
преимущества и недостатки. 


Пожалуй, в обиде не остался 
никто. 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Metal Gear Solid 2: 
Substance 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GameCube м жанр: action/adventure 
и ИЗДАТЕЛЬ: Ubi Soft № РАЗРАБОТЧИК: Ubi Soft 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


BN Go 
HA СЛУЖБЕ SONY И NINTENDO > 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
spoiler@gameland.ru 


появлению Ha задымлен- 
ных полигонах PlayStation 2 
и GameCube близнец 
Джорджа Клуни подгото- 
вился основательно. Сыграв 
множество раз в «черный ящик» 
под руководством пользовате- 
лей Xbox, Сэм Фишер четко про- 
анализировал все свои просче- 
ты. Как результат, поздние вер- 
сии Тот Clancy’s Splinter Се! до- 
вольно сильно отличаются от 
оригинала. Заинтригованы? 
Перед нами все тот же stealth action. 
Чистый на 100%. Ежели желаете, без 
консервантов. Только вот играть ста- 
ло заметно проще. Пример? Легко! 
огда в ХБох-версии противники на- 
ходили труп, тут же врубалась трево- 
га, и наступал мгновенный исход. 
Представьте, что вы плохо припрята- 
ли тело вначале уровня, а уже под ко- 
нец ваших похождений бедолагу слу- 
чайно отыскали. При этом чекпойнт 
находится в середине этапа и не поз- 
воляет вам совершить путешествие в 
прошлое, дабы изменить предначер- 
танное судьбой. По новым правилам 
позволяется поднять тревогу три ра- 


СЭМ ФИШЕР ХОРОШО ПРОЯВИЛ СЕБЯ НА ВСЕХ СОВРЕМЕННЫХ ПЛАТФОРМАХ. ЭТО ФАКТ. 


за кряду, прежде чем наступит неми- 
нуемый Game Over. Щадящий ход? 


1STP KLOSR 
Дизайн уровней в целом подвергся 
тщательной переработке, изменились 
маршруты противников. Пошли ли та- 
кие преобразования игре на пользу? 
Решать вам. Плейтест продолжитель- 
ностью в полгода сделал свое дело. Иг- 
ра стала доступнее. Впрочем, на вкус и 
цвет... Р52-версия радует наличием 
болышего числа видеороликов, кото- 
рые грамотно дополняют известную 
сюжетную линию. Каким герой предс- 
тает Ha Xbox? Неимоверно крутым. За- 
тыкающим за пояс самого Данте из 
Devil May Cry. Ана PS2 мы узнаем о вза- 
имоотношениях Сэма с дочерью. На 


поверхность всплывают чувства, а это 
уже достойно бурных аплодисментов. 
Безусловно, главное отличие, сразу 
бросающееся в глаза, — новые уровни, 


PYJIEZZZbl НА НАШЕМ CD 


Загляните ради любопытства на 
официальный сайт игры. Создате- 
ли припасли для поклонников на- 
бор крайне ценных бонусов: звуко- 
вые темы и обои для рабочего сто- 
ла, скринсейвер, тематический 
скин для популярного проигрыва- 
теля тр3З-файлов WinAmp, аними- 
рованный .gif и ряд других вкус- 
ностей. Ищите также все руле?2272ы 
на нашем СО-приложении. 


действие которых происходит на атом- 
ном заводе. 


ЕМТНЕ ND 

Версия для GameCube представля- 
ет Sticky Bomb, которую можно кре- 
пить к любым поверхностям и дис- 
танционно взрывать. Настоящий 
эксклюзив — совместимость с GBA. 
Портативную платформу можно зап- 
росто превратить в полезный шпио- 
нский девайс. 

Правда, не обошлось без упущений. 
ХБох-версия остается самой краси- 
вой и совершенной в техническом 
плане. Детализация текстур и свето- 
вые эффекты сильно пострадали 
при портировании. Посему главный 
вопрос остается в силе - какая вер- 
сия круче? 

Благодарим интернет-магазин 


http://www. VGW.ru за помощь 


в подготовке материала. 
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. обширный игровой мир: более 200 уникальных локаций; 
. три огромных страны, каждая со своей историей | 
и традициями; 


|. р a 
“Oonee 400 колоритных персонажей, различно настроенных || 
по ‘отношению к главному герою; | 
| 

| 


"= множество разнообразных предметов энипировии, оружия 
и доспехов; © 


интерактивный игровой мир, предоставляющий возмож- 
ности взаимодействия с игровыми объектами; 


т: ‘визуализация ЗАД» экипировки cia в игровых 
нах: 


Е новый игровой движон под названием AGE Engine; 
* ВОЗМОЖНОСТЬ управления партией; 
2 усовершенствованный алгоритм поведения противников; 


: тавтические элементы ‘сражений: наличие прицельных 
ударов, возможность быстрой замены оружия, различные 
способы построения участников боя. 
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ВЕРДИКТ 
‚ ЧЕРТЯКА! 


ПЛЮСЫ 


Варьирующиеся задания сос- 
тавляют разнообразный и нес- 
кучный геймплей. Хорошая гра- 
фика и простое управление. 


МИНУСЫ 


Часто не хватает возможности 
захватывать противников; моно- 
тонное музыкальное споровож- 
дение действует на нервы. 


В высшей степени удачный пе- 
ренос концепции Splinter Се! на 


портативную платформу. Так 
портируют сложный ЗО0-боевик. 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Metal Gear Solid 
(Game Boy Color) 


Ш ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance m жанр: action/adventure 


и ИЗДАТЕЛЬ: Ubi Soft = РАЗРАБОТЧИК: Ubi Soft 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


кажите, профессор, a 
как этот человек-паро- 
ход Сэма Фишер, ко- 
торому на PS2-To тес- 
новато — не говоря уж о сопут- 
ствующем шпионском антура- 
же — как все это добро помеща- 
ется в крохотный картридж ем- 
костью всего 8 МБ?». «О, для 
этого нашим лаборантам приш- 
лось совершить настоящее чу- 
до: впервые суперхит Тома 
Клэнси был нежно расплющен и 
кропотливо заархивирован, при- 
чем на каждом этапе процесса 
проводился контрольный замер 
геймплея — не испортился ли?» 
Не испортился. СВА-версия Splinter 
Се! умудрилась сохранить самую 
свою суть — дух Зеа!й-боевика — при 
том, что щегольское 30 оригинала 
сменилось здесь на качественно про- 
рисованные, но вряд ли способные 
впечатлить нынешних игроков двух- 
мерные локации. Игра выглядит как 
стопроцентный Splinter Cell: главный 
герой десантируется на крыши по на- 
тянутым тросам, затаивается в те- 
нях, карабкается по трубам с граци- 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Bruce Lee: Return 
of the Legend (GBA) 


У НЕПРЕВЗОЙДЕННОГО ДО НЕДАВНИХ ПОР КАРМАННОГО MGS ПОЯВИЛСЯ КОНКУРЕНТ! 


ей мартышки, пресмыкается аки го- 
лодный удав и пользует дедморозов 
мешок всяких технических приспо- 
соблений; разве что возможность 
прикрыться телом врага от вражес- 
кого же огня Ha GBA пропала. 


БОЛЬШОЙ _ 
МА-А-АЛЕНЬКИЙ СЭМ 
Пятнадцать (а в связке с GameCube — 
и того больше) уровней изобилуют си- 
туациями, когда требуется демон- 
стрировать $еа-навыки персонажа: 
вырубить свет и прокрасться через 
полицеский участок с прибором ноч- 
ного видения, проскользнуть мимо ка- 
мер наблюдения, установить направ- 
ленный микрофон или взломать сирот- 
ливо стоящий сейф. Учитывая попу- 
лярность Game Boy у юных борцов с 
терроризмом, данная версия заметно 
гуманнее оригинала: охранники во- 
оружены электрошокерами, а серь- 
езный Сэм предпочитает усыпляющие 
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НИНЫ, 
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ГИОАНЕ 


БЕГУТ, БЕГУТ ПО СТЕНКЕ ЗЕЛЕНЫЕ ГЛАЗА! ss0P FEMA 


дротики и гранаты. Основной враг 
здесь — собственная неосторожность: 
чуть что не так, и охрана врубает тре- 
Bory. У вас остается всего несколько 
секунд, чтобы обнаружить панель отк- 
лючения сирены, и чаще всего этого 
времени оказывается недостаточно 
(интересно, что аномалии вроде прину- 
дительно усыпленного прямо «на гла- 
зах» у видеокамеры охранника причи- 
ной для тревоги не становятся). Как 
всегда, определенную роль играет и 
звук — бегущего Фишера наверняка ус- 
лышат, поэтому к противникам нужно 
подходить тихонько, крадучись —ипос- 
тоянно оглядывая окрестности (кнопка 
В) в поисках источника опасности. По- 
дытоживая наш короткий рассказ, по- 
nyyaem лучший stealth-action для GBA: 
продолжительный, в меру сложный и 
достаточно головоломный. 
Благодарим интернет-магазин 


http://www. VGW.ru за помощь 


в подготовке материала. 


СИСТЕМЫ OT NINTENDO СЛИВАЮТСЯ В ЭКСТАЗЕ! 


Следуя декларированной Nintendo 
стратегии, Ubi Soft включила в игру 


поддержку подключения к 
GameCube. Когда обе системы 
функционируют в тандеме, в порта- 
тивной игрушке открываются пять 
дополнительных уровней, а при игре 
на СС сам СВА выступает в качестве 


гаджета, показывая на своем экран- 
чике интерактивную карту этапа и 
предупреждая звуковыми сигнала- 
ми о близости врагов, инфракрас- 
ных лучей или камер наблюдения. 
Также СВА позволяет управлять пу- 
леметными турелями в СС-версии 
Splinter Cell. 


тродолжение легендарнои серии авиасимуляторов «Фланкер» 
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АЦИ! 


ВЕРДИКТ 


СУПЕР! СУПЕР!! 
р“ 


ПЛЮСЫ 


Втягиваешься без всяких уси- 
лий, захватывает в момент. Лег- 
ко освоить, тяжело оторваться. 


МИНУСЫ 


Учитывая специфику выбранной 
концепции, таковых не наблюда- 
ется. Идеальный сборник мини- 
игр. 


Картридж должен продаваться в 
упаковках с надписью «Внима- 
ние: концентрированное развле- 
чение! Вызывает привыкание». 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Эти же самые игры 
по отдельности 


и ПЛАТФОРМА: Game Boy Advance ш жанр: mini-games 
и ИЗДАТЕЛЬ: Nintendo = РАЗРАБОТЧИК: Nintendo 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


© http:/Awww.nintendo.co 
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А ТЕПЕРЬ — ДИСКОТЕКА! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


звестная бережными пе- 

реизданиями своих хитов 

многолетней давности, 

Nintendo превзошла себя 
— взрывной, новаторской ком- 
пиляции классики в одном кро- 
хотном картридже от этой ком- 
пании не ожидал никто! 
Первоначально фраза «200 игр в 
одной» воспринимается однознач- 
но: не забыты еще ярко-оранже- 
вые пиратские сборники для МЕЗ- 
совместимых приставок - там и до 
«20.000 in 1» доходило. Ан нет, не 
все так просто: под маркой усача 
Варио нам и в самом деле предла- 
гают две сотни совершенно раз- 
ных мини-игр — не разноцветных ва- 
риаций одного уровня с разными 
героями, а именно полноценных 
игр. Тот факт, что каждая из них 
продолжительностью редко пре- 
вышает пять секунд, достоинств 
не умаляет: временного лимита 
как раз хватает на то, чтобы по- 
нять правила и даже показать не- 
кий результат. Обратный отсчет 
неумолим, игры сменяются автома- 
тически. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


БОЛЕЕ ЗАХВАТЫВАЮЩЕГО СБОРНИКА МИНИ-ИГР НА СВА НЕ НАЙТИ! 


ГИПЕРЧЕХАРДА 
Присутствуют вариации на тему чуть 
ли не всех главных лицензий Nintendo — 
нарезка включает в себя Donkey Kong, 
Metroid, Super Mario Вгоз., Dr. Mario, 
The Legend of Zelda, F-Zero, Duck Hunt, 
ну и, понятное дело, оригинальные ве- 
щицы. В сумасшедшем подборе ситуа- 
ций сразу чувствуется японское про- 
исхождение игрушек: западные деве- 
лоперы, как правило, не вдохновляют- 
ся прозой жизни вроде перевода ста- 
рушек через дорогу, отращивания 
прически в стиле афро, запруживания 
биде и рукопожатий с пуделями. Yn- 
равление везде ограничено крестови- 
ной и кнопкой А, поэтому, оказываясь 
в очередной игрушке, вы не теряете 
драгоценных секунд на его освоение. 
Получается, как часто бывает у 


intendo, хитрая завлекаловка: из-за 
простоты освоения Wario Ware гаран- 
тированно будет иметь успех среди 
казуалов, но одолеть отдельные зада- 
ния (включая около пятнадцати скры- 


В США ИГРА ВЫХОДИЛА СО СКРИПОМ 


тых мини-игр) окажется по зубам толь- 
ко настоящим хардкорщикам, обла- 
дающим блестящей реакцией и недю- 
жинным запасом терпения. 


ЧУДЕСА-ТО! 

Принимая во внимание количество 
загнанных в картридж игрушек, мож- 
но было ожидать крайне простой гра- 
фики. Это не совсем так: хотя часть 
игр и вправду выглядит примитивно, 
остальные вполне способны удивить 
неожиданно качественным визуаль- 
ным исполнением, включая кое-какие 
броские спецэффекты. Микроскопи- 
ческий гоночный этап, например, ис- 
пользует тот же псевдотрехмерный 
движок, что и полноценная F-Zero. 
Приятно поражает и музыка, кото- 
рой занимался композитор Wario 
Land 4. Прибавьте сюда мультиплеер 
с одного картриджа, полезную сис- 
тему сохранения - и получится самый 
заметный GBA-penus последних ме- 
сяцев. 


В то время как менеджеры Nintendo of Europe сразу дали «добро» 
на выпуск проекта в Старом Свете, штатовское подразделение 
компании долго не могло решиться на аналогичный шаг. Всем из- 
вестно, что американские геймеры не очень жалуют чужие куль- 


турные традиции, «странноватый» юмор и стиль изображения пер- 
сонажей. Порой при выпуске японской игры геймплей или картин- 
ка подгоняются под местные стандарты восприятия. Но адаптиро- 
вать Wario Ware было невозможно... К счастью, все обошлось. 


Черно-белый принтер Samsung МЕ-1210 является самым быстрым я сеоей категории, 
МЕ-1210 установип новый стандарт минимальной скорости печати = 12 страниц 
в минуту. Скорость настоящцаго лидера" И еще один большой mmc - встроенныяй 
режим экономии тонера [до 30%}. 
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= Г ., 
Поселок гоблинов. Все ушли на фронт. От- 
дуваться придется вот этому неудачнику. 


aatd 
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Мышки, оборудованные колесиком, справ- 


Ш ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: RTS 
и ИЗДАТЕЛЬ: Бука Ш РАЗРАБОТЧИК: ТаГОеП1 Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 6 
Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!!| 733 МГц, 128 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель 


Кровавую баньку заказывали? Если учесть, что это схватились живые с мертвецами, 


ляются с зумом легко и непринужденно. 


> 
** МАГИЯ ВОИНЫ: ТЕНЬ NOBENKTENA 


ЦВЕТ ВОЛШЕБСТВА 


САЙТЕ 


РАЗРАБОТЧИКИ 
ОТКРОВЕННИЧАЮТ 


«Зародился проектв 2000 
году. Тогда был написан 
трехмерный движок, приду- 
ман базовый концепт игры и 
создано несколько моделей 
(ох и страшные же они бы- 
ли). Со временем концеп- 
ция игры обрастала все 
большим и большим коли- 
чеством деталей, наворо- 
тов, как дно корабля ракуш- 
ками. И спустя год мы ре- 
шили провести, наконец, 
кренингование нашего про- 
екта, избавив от лишних де- 
талей, мешающих его сво- 
бодному ходу. В результате 
всех этих трудов у нас на 
руках оказалась вполне 
приличная техно-демка. 
Приложив к ней весьма ори- 
гинально написанный ди- 
зайн-документ (в силу тог- 
дашнего незнания стандар- 
тов) мы принялись за поис- 
ки издателя. Оперативнее 
всех сработал один из круп- 
нейших российских издате- 
лей - компания «Бука». 


ХУЖЕ, ЧЕМ 


Warhammer: 
Dark Omen 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
perestukin@gameland.ru 


а чем мы остановились в 
прошлый раз? А... Я 
представлял вам, мои до- 
рогие, крестника «СИ» — 
игру от Тагдет («Лучший дебют» 
выставки КРИ), обещая ему на- 
шу поддержку. Это не кумов- 
ство, не заочная награда, а ско- 
рее - строгий присмотр, чтоб не 
забаловался. Пришло время 
провожать его в люди. Дайте 
платок, ей-богу. 
Проект ведет историю с 2000-го го- 
да. Вот они — наши игры, задуман- 
ные в начале уже этого тысячеле- 
тия. Игры нового порядка. Игры ХХ! 
века, в который Россия вошла уже 
состоявшейся игровой державой. С 
нами считаются, нас замечают, нас 
даже в чем-то не догонят. Майки с 
изображениями героев компьютер- 
ных игр прочно вошли в гардероб 
российской молодежи. Наши раз- 
работчики больше не новички, не 
пионеры. От них ждут проектов 
только мирового класса. Закончи- 
лась халява — проекты исключи- 
тельно для внутреннего пользова- 
ния, для нашей тогда непритяза- 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Highland 
Warriors 


КАК НИ ХОРОША «МАГИЯ ВОЙНЫ», HO ЗАБЫТЬ О DARK OMEN OHA НАС ЗАСТАВИТЬ HE МОЖЕТ. 


плоть и кровь явно проигрывает. 


тельной публики. Теперь и народ 
стал грамотнее, и связи с Западом 
теснее. Журналисты оттуда живо 
интересуются нашими успехами. На 
рассылку новостей от ведущих рос- 
сийских игровых компаний все под- 
писаны, как миленькие. То, что нам 
вся информация по отечественным 
проектам достается практически 
задаром, следует считать не приви- 
легией, а страшной удачей. Иност- 
ранная пресса пытаются вычленить 
крупицы информации из интервью с 
Targem, а наша пишущая братия 
задумчиво следит за убегающими 
символами финальных титров игры. 
Читатели, не пропускающие ни одно- 
го номера, ни одной статьи (хо-хо) — 
молодцы. Могут идти сразу покупать 
игру, ибо в моем превью все было 
сказано. Невнимательные, или чита- 
ющие журнал в данный момент около 
развала с играми — остаются здесь, 
раз-два! Куда тянешься за Warcraft 
|: The Frozen Throne? Что там не ви- 


дел? Сюда, сюда смотри, на скрин- 
шоты. Чем не хуже? 


РОДОСЛОВНАЯ 
ВЛИЯТЕЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Что может объединять такие игры, 
как Master of Magic, Age of 
Wonders, Warhammer: Dark Omen, 
Fallout, серию Heroes of Might and 
Magic? Только прилавок или ката- 


м г Р ВЫБОР РЕДАКЦИИ 


2] ГЕРОЙ С БАШНЕЙ 

Главный герой — выпускник Имперс- 
кой Школы Магов. Его внешность, 
фейс, лук или, как нынче модно, 
юзерпик выбирается в самом начале 
игры. Которое, к слову, выглядит как 
типичнейшая затравка RPG-caru: 
персонажи на выбор, характеристи- 
ки, забивание имени... Не дайте себя 
обмануть — маг без войска пустыш- 
ка. Приготовьтесь не к дорожному 
приключению с посохом в одной руке 
и мешком-пуетюгу в другой. Ваш 
промысел — война. Главмаг (что-то в 
этом советское есть) представлен в 
виде бесплотного духа. Бренное те- 
ло которого находится в башне. Не- 
видимым и неуязвимым колдун парит 
над полями-лесами, отдавая прика- 
зания своим войнам. Есть опция, отк- 
лючающая вид от третьего лица, и 
тогда игра приобретает вид класси- 
ческой RTS. Пропадает призрачный 
силуэт, маячивший ровно посередке 
экрана и придававший «Магии» роле- 
вой антураж, и, надо сказать, исче- 
зает заслужено. Традиционный 


лог? По словам разработчиков, за- 
ряд вдохновения, идеи черпались 
из перечисленного списка. Все эти 
игры наложили определенный от- 
печаток на облик «Магии войны». 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


ВЕРДИКТ 
ФЭНТЕЗИ 


im плюсы 


Игрок тут не барин, вокруг кото- 
рого пляшет прислуга — NPC. 
Мир «Магии» может существо- 
вать и вовсе без игрока. 


fa) минусы 


Гоблины и эльфы в современ- 
ном мире морально устарели. 
Warcraft еще держится, но и то- 
му недолго осталось. 


3З0-стратегия в реальном време- 
ни, повествующая об эпических 


сражениях, потрясших одну из 
множественных вселенных. 


ЧЕЛОВЕК - НЕ ВЕНЕЦ ПРИРОДЫ 


ГОБЛИНЫ НА ТАНКАХ 


Отличить орка от гоблина наш чита- 
тель в состоянии, но рассказать о 
принципиальных различиях этих на- 
родов сможет не каждый. В «Магии 
войны» люди изображены отменными 
воинами, эльфы, как и положено — от- 


личными стрелками, орки — толстоко- 
жими и неутомимыми здоровяками, а 
гоблины — самыми настоящими тех- 
нократами. Бойтесь гоблинской по- 
возки! Она прокладывает целые кро- 
вавые трассы в гуще сражающихся. 


взгляд на вещи в стратегиях меня 
устраивает больше. Ролевые момен- 
ты игры раскрываются в других сфе- 
рах. Здесь персонализация не нужна 
вовсе. 

Продолжим далее по сюжету. По 
предписанию каждый выпускник дол- 
жен пройти испытание в Гильдии Бо- 
евых Магов, которая состоит из ог- 
ромной сети магических башен по 
всему Внутреннему миру. Случайно 
(ну, как всегда), он узнает, что оста- 
новить натиск нежити (о причинах 
онфликта — см. в #13 (142) «Стра- 
ны») можно с помощью некого арте- 
факта гномов, который был очень 
давно потерян (без этого никак). И 
начинаются поиски... 

Мир «Магии войны» не шокирует чи- 
тателя своей пестротой и оригиналь- 
ностью. Люди, гоблины, эльфы, ор- 
и- наши старые знакомые. Выгля- 
дят соответствуя канонам, никакого 
своевольства и отсебятины худож- 
ники не позволили. По характеру и 
мироощущению эти четыре народа 
настолько разные, что даже когда- 
то населяли совсем разные миры. И 
только вселенский катаклизм свел 
их вместе на одном континенте. С 
тех пор прошло около тысячи лет, а 
тоска по родному дому так ине оста- 
вила некоторых. Чем не преминули 
воспользоваться темные силы. 


Встреча на Эльбе. Гоблины и люди 


выступают единым союзом. 


> Природа в «Магии» достойна лицезрения. 


— 
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> СТРАТЕГИЯ 

С ЧЕЛОВЕЧЕСКИМ ЛИЦОМ 

Одни видят «Магию войны» ролевой 
игрой, а другие — стратегией. Непра- 
вых нет. Ролевая система динамична 
и позволяет игроку самому решить, 
кем быть: полководцем или магом. 
Накопленный опыт, который в кол- 
хозных масштабах набирается на 
полях сражений, игрок волен потра- 
тить на изучение новых заклинаний, 
на магию, короче. А может даже не 
смотреть в сторону колдовства и 
расширить свои умения в военном 
деле: большое количество отрядов и 
так далее. 

Кроме стандартных характеристик 
персонажа, существует так называ- 
емая система перков (привет, 
Fallout), когда за свинское (уж боль- 
но огромное) количество очков опы- 
та, игрок может получить уникаль- 
ную особенность. Ролевуха также 
добралась и до отрядов. Иконки ва- 
ших войск, отмеченные лычками, 
следует оберегать и ценить (ветера- 
ны-эдеды»), а эксплуатировать — HO- 
вичков-»духов». Карьера компьютер- 
ного солдата в «Магии» не является 
слепым подчинением в духе «yes, sir». 
Войска подчиняются исключительно 
отрядами, и система апгрейдов дает 
воякам возможность выслужиться. У 
каждого мечника-пехотинца в ранце 


(или где там) лежит паладинский 
клинок. 


> СТАРИК 

ДЕРЖАВИН НАС ЗАМЕТИЛ 
«Магия войны» готовится к изданию 
на Западе. Посмотрим, что думают о 
«Магии» они — старейшие потребите- 
ли игровой продукции. Представи- 
тель сайтища —— http: //www.oth- 
egame.com не поленился съездить в 
Москву, ознакомиться с последними 
играми от «Буки». Естественно мимо 
«Магии войны» он пройти не мог. На 
сайте опубликовано здоровое ин- 
тервью с каверзными вопросами ти- 
па «Если эльф, орк, священник и 
раввин войдут в один бар, кого выки- 
нут первым?» Наши держались дос- 
тойно. Tothegame заинтригован и 
ждет релиза. 

С политкоректным Западом все по- 
нятно, обратимся к Восточной Евро- 
пе и возьмем чешский сайт 
http://www.bonusweb.idnes.cz. Kak 
мы знаем, братья-славяне в послед- 
нее время шлепают игрульки-стра- 
шилки про советские времена: 
Operation Hashpoint, Cold War. Очень 
трогательно, Hac не забыли. Чешс- 
кие журналисты сами обратили вни- 
мание «Магию» и посветили ей не- 
большое превью. Разобраться в 
братской письменности нелегко, но 
постоянно употребляемые в статье: 
«30 огайКоц», «Battle Mages» и 
«Targem» — принимаю за восхище- 
ние. Что характерно, вся заметка 
выполнена без единого восклица- 
тельного знака. Они всегда отлича- 
лись некоторой сдержанностью в 
чувствах. Особенно по отношению к 
нам. Но кто старое помянет... Итак, 
знакомство западного играющего 
мира с «Магией» произошло. А вы че- 
го ждете? м 


Вот так жарит магией невидимый на поле боя герой-маг. Чем дальше по сюжетной линии, тем мощнее 
становится персонаж. В финальной битве противники обмениваются уже ядерными заклинаниями. 


ДАИДАЕСТ ‚- 


ПЛАНЕТА 
ГОНЩИКОВ 


Air Rush 
racing 
PC 
Акелла 


InterActive Vision 


Pill 800 МГц, 128 Мбайт RAM, 3D-yck. 


http:/Awww.akella.com/pub-airrush-ru.shtml 


Солнечные гонки с при- 
менением несерьезного оружия. 
По настроению - почти Re-Volt. 


авным-давно, в далекой га- 

лактике.. Стоп, это не отсю- 

да. Хотя игра все равно очень 
напоминает развлечения некоего мис- 
тера Скайуокера с планеты Татуин. 
Вас ждут безумно быстрые гоночные 
аппараты - уже не машины, но еще не 
самолеты, - на невероятных скорос- 
тях летящие по огромным, ничем не 
огороженным трассам. Отличие одно 
— на «Планете гонщиков» разрешено 
использование любого встроенного в 
автомобиль гэджета. На выбор уско- 
рения, ловушки для преследователей 
и ракеты для несчастных, осмелив- 
шихся вас обогнать. И все это под 
резвую драйвовую музыку, стимули- 
рующую выделение адреналина сразу 
В МОЗГ. 


ЖУКИ-ПАУКИ 


InsectiSide 
action/logic 

PC 

Медиа-Сервис 2000 
FIDIM Interactive 

Ho 2 


Р 166 МГц, 32 Мбайт RAM 


Неординарные крестики- 
нолики с чисто аркадными элемента- 
ми. Для тех, кто не любит насекомых. 


колько бы наша цивилизация 
не развивалась, некоторые 
игры так никогда и не потеря- 
ют своей актуальности. Одна из них — 


крестики-нолики на бесконечном 
(или просто большом) поле. «Жуки- 
Пауки» и есть крестики-нолики, но с 
изюминкой. Нужно курсором гонять 
бегающее по полю насекомое и за- 
тем прихлопнуть несчастное на нуж- 
ном месте. Четыре жертвы в ряд - и 
победа за вами! Разумеется, жук-па- 
ук ни сколько не желает прихлопы- 
ваться и будет из всех своих жалких 
силенок стараться с поля убежать. А 
чтобы играть было еще веселее, ав- 
торы заготовили для вас набор бону- 
сов вроде собаки, слизывающей с 
доски трупик. 


ГЕГЕМОНИЯ 


п вый [==] 


BN 
№74 


Haegemonia: Legions of Iron 


strategy 

PC 

1c 

Digital Reality 


до 8 


Р!! 600 МГц, 128 Мбайт RAM, 3D-yck. 


Трехмерная космическая 
стратегия с элементами ВРС. Поле 
битвы — Солнечная система. 


ел 2140 год. Человечество 

разделилось на две враждую- 

щие группировки — пересе- 
ленцев, обретших новую родину на 
Марсе и землян, стремящихся подчи- 
нить себе своевольную колонию. 
Межпланетная гражданская война — 
что может быть хуже? Конечно, толь- 
ко межгалактическая война с таин- 
ственной технологически продвину- 
той расой пришельцев. Смогут ли лю- 
ди объединиться перед лицом новой 
опасности? Что нужно пришельцам от 
старого доброго человечества? Об 
этом вам расскажет сюжет «Гегемо- 
нии» — полностью трехмерной страте- 
гии в традициях Homeworld и «Вавило- 
на 5». В ваших руках - судьба десят- 
ков звездных систем. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


ОБЗОР РОССИЙСКИХ РЕЛИЗОВ ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


МЕЖГАЛАКТИЧЕСКИЙ 
ПАТРУЛЬ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Galactic Patrol 

ЖАНР: 

action 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

Медиа-Сервис 2000 
РАЗРАБОТЧИК: 

Monkey Byte 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

1 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р 120 МГц, 16 Мбайт ВАМ 


(© http://www. media2000.ru 


Резюме: 


есмотря на невероятное коли- 
H чество выходящих едва ли не 

каждый день полностью трех- 
мерных проектов удивительной кра- 
соты, среди нас есть еще люди, тос- 
кующие по таким вещам, как Space 
иуадег$ или Galaga. Лирическая чер- 
нота космоса, одинокий истребитель 
и огромное количество безмозглых 
врагов — разве этого не достаточно 
для счастья? Если вам не достаточно, 
добавьте в список очень удобное ин- 
туитивное управление при помощи од- 
ной только мыши, продолжитель- 
ность в двадцать пять уровней и все- 
общую трехмерность происходяще- 
го. Чистая аркадная радость, возвра- 
щающая во времена игровых автома- 
тов на 15-копеечных монетках. м 


БОИ 
БЕЗ ПРАВИЛ 


® 


Fei} Fi 


BK? Fr № eA 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Savage Arena 

ЖАНР: 

action 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

Медиа-Сервис 2000 
РАЗРАБОТЧИК: 

Rage Software 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

до2 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
Р 133 МГц, 16 Мбайт RAM, 3D-yck. 


(© ыо:/лммм. тефа2000.ги/ 


Резюме: 


редставьте себе команду иг- 
Г] роков в регби. А теперь предс- 

тавьте, что каждый игрок — 
псих почище Джейсона из «Пятницы 
13». Командой таких подонков вам и 
предстоит заправлять в «Боях без 
правил». Задача — отобрать мяч, про- 
бежать через все поле, обвести вра- 
таря и метким броском забить гол в 
сияющие неоном ворота противника. 
И пусть кто-нибудь только посмеет 
его у вас отобрать - парочка сломан- 
ных ребер, выбитых зубов, десятки 
синяков и контрольное ножевое ра- 
нение «на всякий случай» — и Harney 
больше никогда не захочет выйти на 
поле. Отличный способ снять стресс 
после неудачного матча любимой ко- 
манды. м 
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(©) http://www. mediahouse.ru/ 


СЛОМАННЫЙ 
МЕЧ 


ЖАНР: 
ПЛАТФОРМА: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Резюме: Один из величайших 
квестов в истории индустрии те- 
перь и на русском языке. 
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| Address 


новости 


ИНТЕРНЕТА 


ХАКЕР В ЗНАК 

ПРОТЕСТА ВЗЛОМАЛ 
140 САЙТОВ 
Японский 15-летний подросток, 
возмущенный агрессией США 
против Ирака, выразил свой 
протест довольно-таки трудоем- 
ким способом. Он взломал 140 
сайтов из двадцати трех стран. 
Полиция быстро вычислила и 
схватила малолетнего прес- 
тупника, который, впрочем, и 
не думал раскаиваться. Он за- 
явил, что сознательно совер- 
шил массовые взломы, выра- 
жая таким образом свою граж- 
данскую позицию. Вместе с тем 
юный хакер не опроверг и то, 
что сделал это и с целью прив- 
лечь к себе внимание взломщи- 
ков всего мира, стать извест- 
ным. Об этом сообщил сайт 


4User.ru (htto://www.km.ru/pc). 


14-ЛЕТНИЕ ОБУЧА- 

ЮТ АГЕНТОВ ФБР. 
ЧЕМУ?.. 
Три девушки-подростка были 
привлечены к обучению мате- 
рых агентов обоего пола, за- 
нятых пресечением преступле- 
ний, связанных с педофилией. 
Изобличать педофилов в Ин- 
тернете непросто, для этого 
полицейским приходится ча- 
сами просиживать в подрост- 
ковых чатах, маскируясь под 
малолеток. Для чего, в свою 
очередь, им приходится про- 
являть доскональное знание 
молодежной субкультуры. Как 
раз этому и обучают агентов 


ХР TWEAKER 1.20 


http://xptweaker.narod.ru/downloads, 


14-летние девчонки. Уроки 
построены в виде своеобраз- 
ных викторин. Девушки зада- 
ют вопросы, а взрослые дядь- 
ки и тетки пытаются правиль- 
но на них ответить. Увы, пока 
все тесты провалены. Так, 
взрослые были убеждены, что 
исполнитель Джастин Тимбер- 
лейк (Justin Timberlake) более 
популярен, чем группа 
Destiny's Child, a 9TO не так. К 
своему огорчению великовоз- 
растные агенты узнали, что 
Led Геррет - совсем не кру- 
то, а наоборот. Ну а на подро- 
стковой моде все засыпались 
просто «под ноль». Как заме- 
тила одна из девушек-»учи- 
тельниц»: «Похоже, они вооб- 
ще ничего не знают!». 


ДОМЕНЫ .EU U .SU 

В ближайшие четыре-пять 
месяцев мы, возможно, станем 
свидетелями расцвета новых и 
хорошо забытых старых «кол- 
лективных» доменов первого 
уровня. Так, после перерыва во- 
зобновлена регистрация доме- 
нов в зоне бывшего СССР (SU). 
Пока возвращаются адреса 
лишь прежним владельцам, но 
вскоре планируется открыть 
.SU и для всех желающих. 
Схожая история происходит и 
с ранее не существовавшим, 
но задуманным стать не менее 
коллективистским доменом EU. 
Известно, что все страны Ев- 
ропейского содружества уже 
имеют собственные домены 


CDSWITCH 5.39 


http://www.verylim.com/CDswitch 


xpt120b32.zip 


BN Утилита для настройки, 
WA оптимизации и защиты 
Windows ХР: достойная аль- 
тернатива сложной и дорогой 
Tweak XP Pro. Изюминки — ряд 
опций для работы с русскими 


ХР, экспорт файлов реестра 
для переноса настроек на 


другой ПК. м 


ОЦЕНКА: Ж 
РАЗМЕР: 687 Kb 


9 


72 


CDswitch.zip 


BN Закрывать и открывать 
№79 лоток С0-НОМ'а двойным 
кликом по иконке привода 
удобно, особенно если компь- 
ютер находится под столом. 
Вдобавок к этой функции поя- 
вится локальное меню, вызыва- 
емое правым кликом. Там еще 


восемь опций. м 


ОЦЕНКА: ЖЖ ЖЗ 
РАЗМЕР: 1960 Kb 


(самый популярный .DE — 6 млн. 
имен, за ним.ИК - 4 млн.). Tak- 
же существуют интернацио- 
нальные: СОМ, .ORG, МЕТ, 
INFO и другие. Казалось бы, 
никакой нужды в новом домене 
нет. Но если учесть, что только 
в зоне .СОМ уже зарегистри- 
ровано 20 миллионов имен, и 
помножить это количество на 
суммы ежегодных платежей, то 
причина, по которой решено 
завести еще один домен, ста- 
нет намного понятней. Зани- 
маться новым бизнесом ста- 
нет, естественно, свежерож- 
денная организация — European 
Registry for Internet Domains. 


У KABEPCKBOTTEPA 
ОТНЯЛИ SEX.COM 

Основополагающее решение о 
возвращении доменного имени 
принял Верховный суд США, и 
отныне в этой стране интер- 
нет-адрес считается частной 
собственностью. Спор разго- 
релся из-за весьма прибыльно- 
го (по понятным причинам) ад- 
peca http://www.sex.com/. Ны- 
нешний его владелец, Стивен 
Коэн, в свое время обманным 
путем увел Sex.com у законно- 
го обладателя - Гари Кремена. 
Благодаря звучному домену 
порнобизнес Коэна процвета- 
ет, одна только реклама при- 
носит по полмиллиона долла- 
ров в год. 

Раздосадованный Кремен об- 
ратился в суд, и правда нако- 
нец-то восторжествовала. По- 


SP SHELL ICONS 1.28.0.10 


http://www.drand.ru/Shell_icons, 
SP_Shic128.zip 


BN Программа автоматичес- 
№79 кой замены почти всех 
стандартных иконок Windows 
на более «прогрессивные» и, 
по мнению автора, красивые. 
Утилиту запускают только при 
ее установке/удалении. Де- 
инсталляция вернет все иконки 


обратно. м 


ОЦЕНКА: Ж Ж Ж 
РАЗМЕР: 420 Kb 


СИ.НОВОСТИ.ОНЛАЙН/145/СЕРГЕЙ_ДОЛИНСКИЙ- /ООЕ$ЕВ@САМЕЕАМО.ВО/ 


СКАЧАТЬ ФИЛЬМ 
ЗА ДЕСЯТОК СЕКУНД 


..Вопреки распространенному 
мнению, наиболее часто хакерс- 
ким атакам в Интернете подвер- 
жены Linux-cepBepa. В мае этого 
года на них покушались без ма- 
лого 20 тысяч раз. Ha Windows и 
прочие сервера нападали куда 
реже - 4 тысячии 2.8 тысяч раз, 
соответственно. 


. V3 общего числа вирусов-чер- 
вей примерно 50-55% опасны для 
Windows, 30-35% — для Linux и 
10-15% — для других операцион- 
ных систем. 


...Самое большое соотношение 
пользователей Интернета к насе- 
лению страны в Южной Корее — 
70% жителей постоянно пользу- 
ются Сетью, причем каждый пятый 
— по высокоскоростному доступу. 


...Сегодня технология DSL ис- 
пользуется более чем в 70% ши- 
рокополосных подключений в Ев- 
ропе и останется ведущим спосо- 
бом широкополосного доступа 
до 2007-го года. 


...24% женщин и 19% мужчин го- 
товы променять секс на ужин в 
дорогом ресторане. 8% лиц обо- 
его пола предпочтут сексу чте- 
ние, кино или футбол по ТВ. 4% 
скорее как следует выспятся, 
чем займутся любовью. Коробку 
хорошего шоколада сексу пред- 
почтет 5% женщин и, радуйтесь, 
0 (ноль!) % мужчин. Все, что пос- 
ле этого останется от 100% — это 
те энтузиасты, кто не променяет 
секс ни на что в мире! 


VNUnet.com (htto://www.vnunet.com) , 

Reuters (htto://www.reuters.com), 

Nielsen//NetRatings | 
(htto://www.nielsen-netratings.com) 
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STREET LIFE 


http://www. 2flashaames.com/f/f-87.htm 


«Ролевик» на тему сложнос- 
"4 ти жизни в современном го- 
роде. Вы изучаете весьма подозри- 
тельный район мегаполиса, не имея 
ни оружия, ни денег. Все надо до- 
быть самостоятельно, верно потра- 
тить баксы, распорядиться «ство- 
лом» и отбиться от бандитов. И вдо- 
бавок — заняться сексом!.. м 


(©  http://users.pandora.be/sin/war/war%20v4.swf 


sy Хочешь стать членом банды, 

‚4 паренек? Что ж, это можно — 
просто докажи свою ловкость. Сходи 
замочи 30 наших конкурентов, и дело 
в шляпе. Кстати, они уже предупреж- 
дены и ждут на старом складе. А чтоб 
дело спорилось, старина Билл оста- 

вил там бомбу. Рванет через 30 секунд... м 


@} htto:/Aww.crazyrussian.com/games/slayer.swf 


На кладбище свирепствует не- 

чисть. Есть ли такой некро- 
мант-потрошитель, что утихомирит 
разгулявшихся вампиров со товари- 
щи? Заточите осиновые колья, отп- 
равьтесь на погост и проверьте себя 
— может, вы и есть тот самый герой? 
Задача, поверьте, непроста, не- 
чисть так и прет... м 


james/flashchess/chess.swf 


Наверное, единственные на 

весь Интернет шахматы на 
Hash. Приемлемая графика, неболь- 
шой объем загружаемого файла, 
запись ходов. Можно выбрать два 
уровня сложности — Shallow и Deep. 
Первый — только для слабых машин 
и тренировки, а второй — для более 
серьезных баталий. ml 


мл д ате!ава 


ежедневно свежие демо-версии, коды, апдейты 

куча новостей и статей, по которым вы можете 

оставить свое мнение онлайн и почитать что пишут другие 
даты выхода игр и еще много всего 


faamelland 


http://alexey- 
pr.pisem.net/Soft/Txt2Htm.zip 


RN Утилита конвертирует 
WA форматы *.txt, *.rtf, а так- 
же текст из буфера обмена в 
формат html. Программа рабо- 
тает быстрее, чем популярная 
Text2Web, и, конечно, приго- 
дится любителям электронных 
книг, заботящимся о своем 


зрении. м 


мимо возвращения интернет- 
адреса, ему присуждена де- 
нежная компенсация в 65 мил- 
лионов долларов (!). Получить 
ее, правда, непросто — Коэн 
уже давно в бегах, предполо- 
жительно - в Мексике. Так что 
Кремену остается одно - су- 
диться с компанией-регистра- 
тором Verisign, надеясь полу- 
чить с нее хотя бы какие-то 
деньги за незаконную переда- 
чу домена по подложному 
письму Коэна... 


ОЦЕНКА: Ж ЖЖ * 
РАЗМЕР: 578 Kb 


BAN INTERNET EXPLORER 
4 6 - ПОСЛЕДНИЙ 
РЕЛИЗ 

icrosoft продолжает удивлять: 
Internet Explorer 6 станет пос- 
ледним браузером, поставляю- 
щимся в качестве самостоя- 
тельного продукта. Все буду- 
щие версии IE будут выходить 
только в комплекте с соответ- 
ствующими операционными 
системами. Об этом стало из- 
вестно из опубликованного на 
сайте MSDN интервью с менед- 
жером Брайаном Кантрименом 
и одним из разработчиков IE 
Робом Франко. 

Основная часть интервью 
посвящена более строгим ус- 
тановкам безопасности в но- 


FINDJOURNALS 


http://wiln.narod.ru/Files, 
FindJournals_s.zip 


IAN Бесплатные электронные 
WA журналы («Xakep», 
Slammer uv др.) переживают пик 
популярности. FindJournals по- 
может найти искомое в сотнях 
килобайт их архивов, скачан- 
ных в Интернете. Совет: помес- 
тите каталоги журналов в одну 
папку. @ 


ОЦЕНКА: Ж ЖЖ & 
РАЗМЕР: 351 КБ 


вой Windows Server 2003, и 
лишь в конце беседы был за- 
дан вопрос о новых версиях 
Internet Explorer. Кантримен 
ответил неожиданно: «В каче- 
стве компонента OC IE про- 
должит эволюционировать, но 
самостоятельных дистрибути- 
вов больше не будет. Послед- 
ней самостоятельной версией 
Internet Explorer стала IE 6 
SP1». Причем это объясняет- 
ся не антимонопольными со- 
ображениями, а тем, что IEG — 
лучший браузер, который мо- 
жет работать в старых верси- 
ях Windows. Для внесения 
дальнейших усовершенство- 
ваний придется модифициро- 
вать не браузер, а саму опе- 
рационную систему. Об этом 
сообщила «Компьюлента» 
(http://www.compulenta.ru/20 
03/6/2/39801/). Кстати Ho- 
вых релизов IE не дождется и 
Apple Macintosh. Во-первых, 
истекло пятилетнее соглаше- 
ние между Microsoft и Apple о 
выпуске первой компанией 
браузеров для Маков, а во- 
вторых, Internet Explorer no- 
зорно проиграл соревнование 
в скорости работы созданно- 
му самой Apple браузеру 
Safari. 
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«РАЗГОН» ИНТЕРНЕТА 


качестве российских 

телефонных линий уже 

сказано много, и чаще 
всего — ничего хорошего. Даже 
самые дорогие модемы, «вгрыза- 
ющиеся», как уверяют произво- 
дители, в линии и поддерживаю- 
щие стабильное соединение с 
провайдером, редко тянут выше 
33.6 Кбит/с. А кому бы не хоте- 
лось увеличить скорость? Это 
вполне возможно. Многие про- 
вайдеры говорят, что их модем- 
ные пулы могут соединять со 
скоростью 56 Кбит/с, и готовы 
каждому это продемонстриро- 
вать, но — только на собственных 
линиях... Конечно, очень многое 
зависит не только от модемов, 
телефонных станций и соединя- 
ющих с провайдером проводов, 
но и от особенностей технологий 
передачи пакетов с данными. 
Правильно настроенная програ- 
ммная часть дает шанс увели- 
чить качество соединения на од- 
НОМ И ТОМ Же «железе». О том, к 
чему может привести такая 
настройка, и пойдет речь далее. 


КАК ЭТО БЫЛО 

ы проводили свои эксперимен- 
ты на самой обычной телефон- 
ной линии, а «пыткам» подвергал- 


Мис = км 
р р посада 


Net Monitor расскажет все о нашем 
канале в Интернет 


Softnews.ro — минимум рекламы, 
максимум толка. 


ся рядовой модем U.S. Robotics 
56K, показывающий при соеди- 
нениях скорость передачи дан- 
ных редко больше 4 Кбайт/с и 
то, только по ночам, когда линии 
менее всего нагружены. 
Измерения достигнутых показа- 
телей проводились с помощью 
прогрпммы Net Monitor, доступ- 
ной на сайте http://www. 
kissco.com/. Эта программа 
отображает в виде наглядного 
графика поступающий и исходя- 
щий трафик, скорости работы 
порта и передачи пакетов с дан- 
ными. В качестве бонуса в нее 
встроена поддержка службы 
Whois, показывающей информа- 
цию об интересующем пользова- 
теля сайте. 

Другие программы, упомянутые в 
этой заметке, можно обнару- 
жить на Softnews.ro (http:// 
www.softnews.ro/public/cat/12/4, 
откуда они могут быть скачены. 
Если же предложенные утилиты 
чем-то не устроят, то на этом же 
ресурсе легко отыскать и другие 
подобные программы. 


MODEM BOOSTER 4.0 
(http://www. inklineglobal.com) 
Modem Booster появился Ha рын- 
ке софта довольно давно и пото- 
му удивительно, что его рейтинги 
постоянно растут, хотя конку- 
рентов с каждым годом все боль- 
ше. В обзор эта программа по- 
пала именно из-за простоты 
настроек и небольшого размера 
(2 Мбайт). В Рунете можно найти 
и русификатор, но переведен- 
ная версия почему-то оказа- 


лась... в 5 раз меньше ориги- 
нальной, хотя ошибок и каких 
либо недостатков замечено не 
было. После запуска, включив 
Configuration Wizard («мастер 


конфигурации») и выбрав реко- 
мендованные производителем 
установки, я запустил Ащо Типе- 
Ор («автооптимизацию»). После 
22 тестов, занявших Интернет 


Modem Booster: результаты «разго- 
на» модема напоминают данные по 
разгону процессора. 


на полтора часа, были выведены 
результаты. 

Самым важным из пунктов явля- 
ется Average Performance 
(«средний показатель»). Здесь 
сравнивается средняя скорость 
модема перед оптимизацией и 
после нее. Если этот показатель 
довольно высок, то есть все 
шансы повысить скорость сое- 
динения и разумно в опциях наст- 
ройки поставить галочку запус- 
ка Modem Booster при загрузке 
операционки. Затем щелкнуть в 
Tray по значку Modem Booster и 
выбрать Optimize Modem Setting 
(«Оптимизацию параметров мо- 
дема»). 

В программке есть и ручная оп- 
тимизация, но настроить каждый 
параметр самостоятельно раз- 
работчики не дают. Вся ручная 
оптимизация сводится к автона- 
стройке нескольких разделов: 
MTU, RWIN, TTL и, для обладате- 
лей Win95/98, Cache Size. 


NETSPEEDER 

(http: //www.superhsoft.com) 
Немного лучше с ручной настрой- 
кой у NetSpeeder, из предлагае- 
мых значений параметров обра- 
ботки пакетов можно выбрать оп- 
тимальные для разных видов сое- 
динений. Присутствует и автона- 
стройка. В программе несколько 
меню, которые ускорят работу в 
сети. Меню DSN Accelerator позво- 
лит сократить время поиска час- 
то загружаемых сайтов в IE на 
несколько секунд, а URL 
Simplification упрощает ввод наз- 
ваний сайтов в панели адреса в 
том же IE. В последнем меню мож- 


Обещано 300% прироста. Они не врут, просто такое возможно при передаче 


лишь хорошо сжимаемых файлов. 
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NetSpeeder: образцовый интерфейс 
и удобство настроек. 


но найти информацию о ТСР, 
просканировать IP адреса и 
контролировать TCP/UDP порты. 


искуя вызвать негодова- 
Р ние определенной части 

геймеров, скажу, что сай- 
ты, посвященные видеоиграм от 
западных разработчиков, выгля- 
дят чаще всего блекло и скучно. 
Да и количеством чаще всего они 
похвастаться не могут — если, ко- 
нечно, не считать многочисленные 
мелкие странички на бесплатных 
хостингах. Утолить свой инфор- 
мационный голод, впрочем, прак- 
тически всегда удается. В том 
числе и по отношению к серии 
Grand Theft Auto — наиболее попу- 
лярной из тех, что были рождены 
не там, где восходит солнце. 
Так как поисковики в ответ на 
запросы выдают лишь ссылки на 
те самые «мелкие странички», то 
Лучше сразу начать свое путе- 
шествие с http://www. gta3.com. 
Отсюда можно при необходи- 
мости легко перейти на 
http://www.gtavice.com/ и еще 
несколько родственных офици- 
альных ресурсов. Есть и ссылки 
на фэнские проекты, типичный 
их пример — http:// www.gouran- 
ga.com и его субпроекты (вроде 
http://azz. gouranga.com). Все 
они выглядят абсолютно одина- 
ково: суровый серо-коричневый 
дизайн, минимум арта, меню с 
множеством пунктов и активно 
обновляющаяся новостная лен- 
та. Если волнует тема «сто спо- 
собов убить противника насилия 
в играх», то публикующаяся 


ПОДВОДИМ 

ИТОГИ 

После проделанных операций 
с Modem Booster и NetSpeeder 
скорость передачи данных 
возросла на 1-1.5 Кбайт/с, что 
не так плохо для наших линий. 
На сайте http://www.inkline- 
global. сот уверяют о возмож- 
ности увеличить скорость до 
300%, и вместо а-ир-соеди- 
нения получить поток переда- 
чи файлов сравнимый с DSL. 
Верится с трудом, но вдруг у 
кого-то получится? м 


здесь информация, лишь изред- 
ка мелькающая в обычных игро- 
вых изданиях, вдохновит вас на 
новые кровожадные идеи. А о 
чем еще можно подумать, когда 
охотящиеся за киллером анг- 
лийские детективы закупают ко- 
пию ясно-какой-игры, дабы по- 
нять, как именно она могла пов- 
лиять на его неокрепший разум? 
Покопавшись в до безобразия 
подробных справочниках по ма- 
шинам и оружию, прочитав про- 
хождения и подборки советов, 
геймер-консольщик может дой- 
ти до простой истины. Заключа- 
ется она в том, что СТАЗ и 
GTA: Vice City, хоть и стали ли- 
дерами рейтингов продаж для 
PS2, все равно воспринимается 
и фанатами, и разработчиками 
прежде всего как РС-проект. 
Соответственно, информацион- 
ную поддержку в основном по- 
лучают авторы модов, новых мо- 
делей машин и прочих примо- 
чек, пригодных для РС-версий 
СТАЗ и GTA: Vice City. Ничего 
странного в этом нет, ведь хоть 
цитирование диалогов из GTA: 
Vice City и стало модным среди 
игровых журналистов, хорошие 
фанфики (хотя бы на уровне 
StarCraft) поклонники пока со- 
чинять не торопятся. Зато для 
владельцев РС создан отдель- 
ный форум (наверное, чтобы не 
подрались с консольщиками). И 
правильно! 
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e-sho 


http://www.e-shop.ru 


БЫСТРО = 


Grand Theft Auto: 
Vice City 


Star Wars 
Galaxies: An 


УДОБНО = 


Empire Divided 


=e, 
Silent Hill 2 


Neverwinter 
Nights: Shadows 
of Undrentide 


The Sims: 
Superstar 


Metal Gear 
Solid 2: Substance 


(DX2) 


Tomb Raider: The 
Angel of Darkness 


WarCraft Ш: The 
Frozen Throne 


Deus Ex 2: 


ИГРЫ ПО НАТАЛОГАМ 


С ДОСТЯВНОЙ HA ДОМ 


ДОСТУПНО 


Dark Age of 
Camelot: Gold 
Edition 


The Matrix ; 
Enter The Matrix 


Half-Life 2 


Invisible War 


Заказы по интернету — круглосуточно! e-mail: sales@e-shop.ru 
Заказы по телефону можно сделать 


с 10:00 до 21.00 


с понедельника по пятницу 


с 10.00 до 19.00 ¢ субботы по воскресенье 
СУПЕРПРЕДЛОЖЕНИЕ ДЛЯ ИНОГОРОДНИХ ПОКУПАТЕЛЕЙ: 


стоимость доставки 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


ups 


=) снижена Ha 10%! 


e-shop| 2 


http://www.e-shop.ru 


CTPAHA 
ИГР 


#16(145) 


ДА! 


ИНДЕКС 
УЛИЦА 


ФИО 


ГОРОД 


ДОМ 


КОРПУС 


Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 
КАТАЛОГ PC ИГР 


КВАРТИРА 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 652, Е-ЗНОР 


B ПРОДАЖЕ 
С 19 АВГУСТА 


Е ме 


— Сравнительное тестирование 
современных звуковых карт 


| РагарибМиз 2003 


— Репортаж организатора 


| Как уйти от слежки 0 


— Средства борьбы с 
программами-шпионами 


C=) 


— Заливаем картинки и мелодии 
в мобилу 


Сезанн 


— Как зарабатывают деньги 
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СЕЗОН САКУРЫ 

Серия игр Sakura Taisen, чуть ли не самый по- 
пулярный в Японии проект, изданный Sega, 
вот-вот (читай: через год-два) должна придти 
в США, а соответствующий полнометражный 
аниме-фильм уже издан в России. Теорети- 
чески можно и сейчас через интернет-магази- 
ны купить одну из игр и ознакомиться с леген- 
дой, но на практике выходит так, что полный 
перевод на http://www.gamefags.com есть 
только для самых известных частей, а сидеть 
со словарем и подсчитывать число черт у ди- 
ко пикселизованных иероглифов — занятие 
для настоящих маньяков. 

О серии в целом мы расскажем как-нибудь в 
другой раз, пока же отправим вас на, ска- 
жем, http://synbios.net/sakura/ — типичную сим- 
патичную страничку, посвященную третьей 
игре серии. Опыт показывает, что многие гей- 
меры, не имея возможности посмотреть что- 
то, с радостью соглашаются просто прочи- 
тать пересказ сюжета да поглазеть на скрин- 
шоты. В этом есть смысл. Хотите знать, отку- 
да прилетел круглолицый и сладкоголосый пи- 
лот робота в финальной битве полнометраж- 
ного фильма? Вам придется подробно изу- 
чить события Sakura Taisen 3. Если кажется, 
что здесь информации мало — загляните на 
htto://www.sakuraarchives.com:82/, где под- 
робно и внятно описываются все два десятка 
игр серии, а также снятое по их мотивам ани- 
ме. 

Естественно, особую ценность здесь предс- 
тавляет собой архив музыки и видео. Вареза 
нет, но, скажем, вступительный ролик к 
Sakura Taisen 2 — уже штука редкая и крайне 
привлекательная. Имеется огромный раздел 
с фэнскими штучками — песнями, фотографи- 
ями косплейщиков, артом и фанфиками. Ка- 
чайте на здоровье. Надеюсь, после просмот- 
ра директории My Downloads уже ни у кого не 
возникнет вопросов о том, имеет ли аниме от- 
ношение к приставочным играм? 
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ОТКРОВЕНИЯ ТЕСТЕРА НОМЕР СЕМЬ 

Российские геймеры и игровые журналисты 
подхватили вирус ЖЖ-болезни (http://www. 
livejournal.com), упорно отказываются лечить- 
ся, убивают свои домашние странички как бес- 
полезные крики в никуда, ставят целью своей 
жизни искусственное подталкивание себя к 
участию в событиях, достойных сочинения пос- 
та в ЖЖ. Среди англоязычных их собратьев, 
успевших переболеть живыми журналами, ли- 
бо опробовать альтернативные болезни, из- 
редка встречаются те, кому нужно нечто боль- 
шее — мощная цитадель борьбы с враждебным 
окружающим миром. В рассматриваемом слу- 


http://www. beta-7.com — зарубежная ЖЖ-цитадель 
борьбы с компанией $еда. 


чае цитаделью является сайт htto://www.beta- 
7.com, а враждебным миром — компания Sega. 
Конечно, не стоит воспринимать все слишком 
серьезно, но откровения обидевшегося на 
бывших работодателей бета-тестера, мега- 
байты видео-компромата и редких фотогра- 
фий, интересная инсайдерская информация, — 
все это действительно интересно. Ведь каж- 
дая игра, поступившая в продажу, вылизанная 
до идеального, безглючного состояния, когда- 
то тоже находилась на стадии бета-тестинга, 
когда обычные геймеры на время становятся 
подопытными кроликами в руках безжалост- 
ных программистов. Стоит ли завидовать тому, 
что они могут посмотреть хиты намного рань- 
ще, чем мы с вами? 


Ha http: //synbios.net/sakura/ вы можете обнаружить весьма неплохую подборку графики по третьей части игры. 
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НОВОСТИ 


ЭМУЛЯЦИИ 


КОСТИК АТАКУЕТ ХВОХ! 

Одной их самых громких новостей последних 
недель стал быстрый прогресс Cxbx (http:// 
caustik.com/cxbx), эмулятора Xbox для 
Windows. Заработало большинство самодель- 
ных программ, игр и эмуляторов других консо- 
лей для Xbox (например, ЕСЕ Ultra). В сети по- 
явились и скриншоты из коммерческих игр (в 
частности, Turok Evolution), где Cxbx, вероятно 
(стоит опасаться фейков), научился отобра- 
жать хотя бы какую-то графику. Напоминаю, 
что среди консолей нового поколения пока 
ближе всех к рубежу полноценной эмуляции 
коммерческих игр на РС подошел Dreamcast. 


ПОРТАТИВНЫЕ СТРАСТИ 

Одна из наиболее динамично развивающихся 
областей эмуляции - Ta, где так или иначе за- 
действованы портативные консоли. Так, 
VisualBoy Advance (http://vboy.emuhg.com/, 
эмулятор GBA для Windows) проапгрейдился 
до версии 1.6, в PCEAdvance v4.1 (http://hem. 
passagen.se/flubba/gba.html, эмулятор 16- 
битной консоли PC Engine для GBA), наконец, 
реализована поддержка звука, свежая вер- 
сия Little John @РЗ2 (htto://www.ligo32.fr.st/, 
эмулятор NES для GP32) может похвастать- 
ся улучшенной скоростью работы. Так как в 
Москве и Петербурге в продаже уже появи- 
лись Пазй-картриджи для GBA по вполне ра- 
зумным ценам (остается и возможность зака- 
за через интернет) ‚ то вы можете легко прев- 
ратить свою портативную систему в настоя- 
щего монстра, работающего с играми для 
NES, GBC, Sega Master System и РС Engine и 
других консолей этого и более ранних поко- 
лений. Рекомендую. Некоторые сотрудники 
нашей редакции, правда, предпочитают ис- 
пользовать GBA для чтения электронных 
текстов... 


АРКАДА ПО-ДОМАШНЕМУ 

Тем, кто до сих пор считает Dreamcast своей ос- 
новной платформой, а также жалуется на (чего 
скрывать?) отсутствие полноценного эмулято- 
pa PlayStation для DC, на котором можно было 
бы «просто играть», могу порекомендовать ис- 
пользовать МАМЕ DC (http://www.mame.net/, 
эмулятор аркадных автоматов). Игры уровня 
NeoGeo вряд ли могут отпугнуть своей графи- 
кой, к геймплею и вовсе не может возникнуть ни- 
каких претензий. На DC пока эмулируется не 
вся линейка того, что доступно пользователям 
РС-версии, часто есть проблемы со скоростью, 
однако процесс оптимизации идет, и играть 
можно уже прямо сейчас. Да, кстати, хотя ра- 
бота над портом MAME под Xbox была в свое 
время приостановлена из-за опасения санкций 
со стороны Microsoft, сейчас MAMEoxX(http:// 
sourceforge.net/projects/mameox/) стабильно 
обновляется. Жаль лишь, что работают само- 
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дельные программы для Xbox лишь у владель- 
цев чипованных консолей. 


ПРОГРЕСС РС$Х 2 

Пока что эта программа (htto://www.pcsx2. 
net/) - единственный реально развивающийся 
эмулятор PlayStation 2. Из последних новос- 
тей следует отметить релиз версии 0.4 с ог- 
ромным списком нововведений (по большей 
части касающихся деталей эмуляции тех или 
иных компонентов архитектуры PS2), а также 
пяти новых плагинов к нему. Сообщается так- 
же, что авторам удалось запустить еще одну 
малоизвестную коммерческую игру. 


ЭМУЛЯТОРЫ В РОССИИ 

Порталы Romov.net (http://www.romov.net) и 
ЕМО-Визза (http://emu-russia.km.ru/), в пос- 
леднее время и так тесно сотрудничавшие, 
объявили о своем слиянии. Пока готовится 
совместный проект, все свежие новости сле- 
дует искать на http://emu-russia.km.ru/ (их пи- 
шут люди с Romov.net), там же имеется боль- 
шая база эмуляторов и НОМ-файлов к ним, а 
также мощный форум с обитающими на нем 
настоящими гуру эму-сцены. Все вопросы, ка- 
сающиеся настройки или поиска программ, 
рекомендую задавать именно там. 


SATOURNE РАЗВИВАЕТСЯ 

Французский эмулятор Sega Saturn следует 
по пятам СМС и обновился до версии 1.2 
(http: //satourne.consollection.com/). Обновлен 
плагин, отвечающий за процессор SH2 (ско- 
рость работы увеличена на 20%), внедрена 
поддержка п-файлов (как в GiriGiri), исправ- 
лен баг с некорректным отображением диа- 
логов. Дать ссылку на последнюю версию 
са мы не можем (этот эмулятор стал ком- 
мерческим), а жаль — на достаточно быстрых 
компьютерах он практически идеально запус- 
кает большинство игр. Улучшения графики 
нет, но зато картинка выходит один-в-один с 
оригиналом (как в случае с VGS и PS one). 
Впрочем, будем надеяться на то, что Satourne 
добьется тех же результатов. 


СТАРИЧКИ ЕЩЕ ЖИВЫ 

SNES9x, эмулятор SNES для РС (есть версии 
для всех популярных операционных систем), об- 
новился впервые за последние два года. Честно 
говоря, слабо представляю себе, что там еще 
можно улучшать, но на официальном сайте 
(htto://www.snes9x.com/) выложен целый спи- 
сок обновлений. А вот RockNES (http://rock- 
nes.kinox.org/), как и любой эмулятор NES, и 
вправду был далек от идеала. В новой версии 
многое было переписано с нуля для улучшения 
скорости и совместимости. Напоминаю, что обе 
программы относятся к разряду «must have» для 
всех, кому хочется играть в приставочные иг- 
рушки на своем РС. 
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KABEPCHOPT 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Здравствуйте, это рубрика «Киберспорт» и ее ведущий Polosatiy. Завершился долгожданный 


ESWC, но сборная России участвовала в этом мероприятии не в полном составе. Победители на- 


циональной квалификации не поехали на турнир из-за проблем с получением визы во Францию. 
Организаторы отборочных заявили, что сделали все возможное для отправления игроков в дру- 


гую страну, однако некоторые факты говорят обратное. Об этом далее и пойдет речь. Также в но- 
мере: рассказ о PGChallenge 2003, результаты турнира no Warcraft Ш: The Frozen Throne в Москве 


и обзор римейка q3dm6 для UT2003. 


-13 июля во Франции состоялся 
крупнейший чемпионат Electro- 
nic Sports World Cup с призовым 
фондом $150000. 28 июня в 
московском клубе PvP прошла 
квалификация на ESWC, в результате 
которой определились семь сильнейших 
игроков в трех номинациях. Ими оказа- 
лись = M19*Bigman (Warcraft 1, 
M19*Askold (UT2003) и команда eMax 
(Counter-Strike) в составе Groove, Mosk, 


Питерская Arctica (CS). 


После ESWC Russia доверие 
игроков потеряно надолго. 


Medic, Кекс, Nepz. Все они должны были 
представлять Россию на соревнованиях 
во Франции, однако этого не произоцн 
no... Организация «Союз Киберспортсме- 
нов России», взявшаяна себя обязатель- 
ства по отправлению победителей на 
международный финал, не справилась с 
поставленной задачей. Игровой портал 


htto://www.Cyberfight.ru попытался выяс- 


нить причины случившегося, задав клю- 
чевой вопрос вице-председателю СКР, 
Георгию Иванову: «В чем причина прова- 
ла?». На что был получен следующий от- 
вет: «Первая причина — неорганизован- 
ность игроков. Загранпаспорта Askold'a 
и Bigman'a появились у организаторов в 
Москве вечером 3 июля, хотя победите- 
лям было предложено сдать документы 
28 июня, в день церемонии награждения. 
Однако необходимого у игроков на руках 


Российские квалификации, по- 
бедители которых ездили на за- 
рубежные чемпионаты: 

Ноябрь 2000 года, отборочные 
на CPL Голландия. На турнир по- 
ехали четверо призеров в номи- 
нации Quake Ш: Death, Pele, 


Internathenal Casking - Quake 2 - Died 


Займ PO 


1-50] [91-29] 


+ алан 


a Dawa 


Cooller Занимает первое место no рейтингу CyberLeagues.org 


не оказалось, к тому же они сообщили, 
что не нуждаются в чьей-либо помощи и 
оформят визу в Питере, по месту прожи- 
вания. Однако, столкнувшись с труднос- 
тями, Askold u Bigman обратились в СКР.В 
пятницу 4 июля их загранпаспорта были 
переданы в организацию при консульстве 
Франции. Но этого оказалось недостаточ- 
но, так как для получения визы необходим 
большой пакет документов, на сбор кото- 
рого ушел весь день. В выходные консуль- 
ство не работало, и документы были при- 
нятык рассмотрению только 7 числа. Итут 
проявила себя вторая причина — измене- 
ние порядка оформления виз и ужесточе- 
ние контроля выезжающих граждан Рос- 
сии. Несмотряна то, что СКРзаранее свя- 
залась с атташе по вопросам молодежи в 
посольстве Франции, на данном этапе он 
оказался бессильным чем-либо помочь». 
Георгий Иванов также добавил, что СКР 
выполнила свои обязанности, приобретя 


для призеров авиабилеты до Парижаиоб- 
ратно. А вот что говорит по этому поводу 
M19*Askold: «Мы никуда не поехали по ба- 
нальной причине — не получили визы. Я и 
Bigman могли сами оформить документыв 
Питере, но представители СКР заставили 
нас отправить документы в Москву. Мало 
того, нас еще и обвинили в неорганизо- 
ванности. То есть, с одной стороны орга- 
низаторы требовали привезти документы 
в Москву, с другой — спрашивали, почему 
же мы сами не оформили визы. Позднее 
СКР стала выяснять, почему мы не отда- 
ли загранпаспорта непосредственно в 
Москве, но об этом снами никто не гово- 
рил в день награждения. В итоге мы с 
Bigman'om не получили ни поездки, ни 
денег, ни извинений. И это очень, очень 
обидно». ASUS|c58*uNkind, специально 
приглашенный на ESWC для участия в 
номинации Quake Ill 1х1, также осталсяв 
России. Занимаясь самостоятельно 


LeXeR, Demon; июль 2001 года, 
отборочные Ha CPL Elsa, Лондон 
— Ha турнир поехали команды 
M19 (CS) и с58 (03); август 2001, 
отборочные Ha CPL Берлин - на 
турнир поехала команда с58 
(CS). 


оформлением визы и получив отказ, OH 
обратился за помощью в CKP, но его 
постигла печальная участь победите- 
лей квалификации. Спустя несколько 
дней после вышеописанных событий вы- 
яснилось, что CKPHe покупала авиаби- 
леты для призеров, а лишь заброниро- 
вала их. 

Вот такая невеселая получилась исто- 
pur с ESWC Ризза. Игроки, занявшие 
на турнире места со второго по четвер- 
тое, оказались в большем выигрыше, 
чем победители, которым остается 
только посочувствовать. Вряд ли мы уз- 
наем истинную правду о произошед- 
шем, но ясно одно — СКР надолго поте- 
ряла доверие в глазах ребят, грезив- 
ших мечтами о международном чемпио- 
нате и отдавших все силы ради возмож- 
ности проявить себя за рубежом. 
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ИГРЫ ПО НАТАЛОГАМ 
С ДОСТАВКОЙ HA ДОМ 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 


пионат PGChallenge 2003. Призовой фонд турнира составил $ 31000. 

Соревнования проходили на закрытом стадионе и собрали участни- 
ков из более чем 20 стран мира. Приехали даже игроки из далекого Тайва- 
ня. Однако в ключевых номинациях лучше других проявили себя российские 
киберспортсмены. 


В то время как проходили бои ESWC, в Чехии состоялся крупный чем- 


1 место 1 место 1 место 
ASUS|c58*Polosatiy — SK.Soul - $ 1000; BurningDeath - $ 1000; 
$ 1000; 2 место 2 место 

2 место Plague[pG] - $ 500; ASUS|c58*Polosatiy — 
Cho3en - $ 500; 3 место $ 500; 

3 место Giacomo - $ 250. 3 место 

еое.ПаБо - $ 250. Eski- $ 250. 


SK.Soul у входа на PGChallenge. 


Кубки для призеров ESWC. 


РЕЗУЛЬТАТЫ ESWC FRANCE. 


На нашем CD вы сможете найти конфигурационные файлы (cfg) таких 
игроков, как е4-Вее! (03), eVeNfLoW (UT2003), ChaOticz (03), xP.NIRee (CS), 


[СССР]Кики (03), dz.CombatCarl (UT2003). 
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Процессор: 32-Bit ARM 
Память: 32-96 КВ VRAM (в CPU), 256 KB 
Экран: 2.9” ТЕТ с отражающей матрицей (40.8 


ммх 61.2 мм) 

) Разрешение и цвет: 240x160 пикселей, 
32.768 возможных цветов 

Размеры (ШхВхТ): 144.5 x 82 x 24.5 мм 

Вес: 140 г 

Питание: 2 батареи класса АА (15 часов) 
Носители данных: картриджи 

Другое: Стереозвук, совместим с играми для 
Game Boy и Game Boy Color 


я $89.99 
Технические спецификации только для GBA SP: 


* Интегрированная подсветка LCD экрана* Входящая в комплект перезаряжаемая Lithium 


lon батарея, способная работать 10 часов безостановочной игры, заряжаемая всего 3 часа | 


Advance Wars 2: Donkey Kong 
Black Hole Rising Country 


Заказы по интернету — круглосуточно! 
Заказы по телефону можно сделать 


Dragon Ва! 2: 
The Legacy of Goku 


стоимость доставки -= снижена на ! 


ws 
(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 


CTPAHA 


e-shop| 5 


http://www.e-: lop ru 


ДА! Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЫЙ 


КАТАЛОГ GAMEBOY сз 


ИНДЕКС. ГОРОД 


УЛИЦА. Дом КОРПУС. КВАРТИРА 


ФИО. 
ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 652, Е-ЗНОР 


прошлом выпуске «Киберс- 
порта» я рассказывал про 
уровень DM-Fragpipe2003 
для UT2003. Сегодня под об- 
зор попал римейк одной из са- 
мых известных карт для Quake Ill — DM- 
Campgrounds2003-LE от создателя 
LepsilOnl (ищите нанашем CD). Запустив 
ее на компьютере, вы сразу же узнаете 
старую добрую аЗатб. Структура уров- 
ня полностью соответствует оригиналу 
от id Software, хотя открытого простра- 
нства стало гораздо больше. 
Расположение оружия осталось преж- 
ним с учетом различия арсенала в 
(12003 и Q3. На платформе, где рань- 
ше был Railgun, теперь вы найдете 
снайперку. Rocket Launcher находится 
на старом месте, также как и все типы 
брони. Pulse Gun логично заменил 
Plasma gun, Shock Rifle — Lighting Gun, 
Minigun и Fak Cannon — Shotgun'b. 
Вместо кваковских Armor Shards поя- 
вились Health Vials, прибавляющие no 5 
единиц здоровья, а вот аптечки оста- 
лись на привычном месте. Джампады, 
лестницы — все это без изменений. В 
самом центре DM-Campgrounds2003-LE 
своего обладателя ждет Double 
Damage (аналог Quad), а не 
Megahealth, поэтому карта скорее яв- 
ляется римейком аЗатбитр, включен- 


ной в набор профессиональных карт 
от Team Abuse, нежели стандартной 
q3dm6. Из-за отсутствия распрыжки в 
(12003 все трюки на уровне выполня- 
ются с помощью отскоков от стен 
(dodge ма jump). К снайперке от плат- 
формы напротив можно попасть, отто- 
лкнувшись от ближайшей стены и до- 
полнительно подпрыгнув в полете 
(смотрите скрин, а так же демоку трю- 


100 
= _ = 


Оттолкнувшись от стены справа с помощью dodge 
wall jump (красная стрелка), вы сможете добраться 


до снайперки. 


Quad ив Африке Quad. Хотя в UT2003 он выглядит более зловещим. 


июля в Москве прошел КРУПНЫЙ ТУРНИР В МОСКВЕ. 


закрытый турнир по 
Warcraft Ill: The Frozen 
Throne. 10 лучших игроков из двух го- 
родов разыграли между собой $500. 


Риплеи всех матчей с чемпионата 
ищите на нашем CD. 


1 место — M19*BigMan 
(Санкт-Петербург) - $300; 

2 место — SK.Soul (Москва) - $150; 
3 место — tS.Hash (Москва) - $50; 


ДЛЯ 012003 - DM-CAMPGROUNDS2003-LE 


ВЫСТАВИВ КАЧЕСТВО ГРАФИКИ НА МАКСИМУМ, 

ВЫ НАСЛАДИТЕСЬ НЕОБЫЧАЙНОЙ КРАСОТОЙ ОМ- 
CAMPGROUNDS2003-LE. ОСОБЕННО ВПЕЧАТЛЯЮТ 
ЗЛОВЕЩИЕ КРАСНОВАТЫЕ ЧЕРЕПА, ВИСЯЩИЕ НА СТЕ- 
НАХ У ROCKET LAUNCHER И ARMOR +100, А ТАКЖЕ ПЕРЕЛИ- 
ВАЮЩИЕСЯ ТРУБЫ НА СРЕДНЕМ ЭТАЖЕ. ЧТОБЫ ОПИСАТЬ 
ВСЮ КРАСОТУ И БУЙСТВО ОГНЕННЫХ ЭФФЕКТОВ В КОМНАТАХ С 


SHOCK RIFLE И FLAK CANNON, У МЕНЯ ПРОСТО НЕ ХВАТАЕТ СЛОВ. 


Aaa 
вые. 


Запрыгните на лампу напротив, выстрелив себе под ноги из 
Shield Gun (зеленая стрелка). Затем выполните dodge wall 


jump (красная стрелка) от стены слева, и вы на втором этаже. 


Тут все по-старому. Только вот добраться до Railgun’a теперь не так просто. 


кана СО). A если с нижнего этажа сде- 
лать Shield Gun jump на лампочку ря- 
дом с Нак Cannon на стене, то благо- 
даря dodge wall jump вы попадете на 
второй этаж. Дуэльная тактика на DM- 
Campgrounds2003-LE, как и на q3dm- 
6tmp, достаточно проста. Контроли- 
руйте Super Shield Pack +100 и не да- 
вайте противнику беспрепятственно 
забирать Shield Pack +50. В промежут- 
ках между появлением брони приходи- 
те 3a Double Damage, появляющийся 


через 1 минуту 20 секунд после подбо- 
ра. Ваш основной арсенал в бою долж- 
ны составлять Shock Rifle, Hak Cannon 
и снайперка. На средних дистанциях 
особенно хорош Minigun. 
DM-Campgrounds2003-LE — самый 
удачный римейк какой-либо карты для 
12003. Арена прекрасно подходит 
для Нее For All, дуэлей и командой иг- 
ры. За счет уникальных трюков вы отк- 
роете для себя новые возможности пе- 
ремещения по уровню. 


На этом рубрика «Киберспорт» подошла к концу. Я жду вашу критику и пожелания на 
электронный адрес polosatiy@gameland.ru. В следующем номере вас ждут результаты первых 
региональных отборочных WCG Russia 2003, рассказ о «Невском Кубке» и обзор патча Warcraft Ш мег. 1.12 
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ыдадцышм HMA FrA GH H Oo Sf 


СУ МУПЬТИМЕЛИА 


ЕЩЕ НИКОГДА, 
НЕ БЫЛА. 


ТАКБЛИ ЗКА 


К РЕАЛЬНОЕТИ! 


“ № 
1943 год. Пока весь мир 
охвачен войной, новая сила 
стремится к власти. 


Только настоящим 
фессионалам по 
предотвратить к: 
масштабы которой еще 
не может оценить ни одна 

из воюющих сторон. } 


Возглавьте команду элит- 
ных бойцов, вступайте 
в войну без правил 
и ограничений! 


‘Операция Silent Storm © 2003 Nival Interactive. Все права защищены. «Silent Storm» — зарегистрированный товарный знак Nival Interactive. 


Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме «1C». 


По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 

в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1C»: 
123056, Москва, а/я 64, 

ул. Селезневская, 21, 

Тел.: (095) 737-92-57, 

Факс: (095) 281-44-07 
1c@1c.ru, http://games.1c.ru 


лучшие бойцы из 40 диверсантов 
тридцати национальностей 


более 75 видов оружия: от метательных 


ножей до станковых пулеметов и экспери- 
ментальных образцов 


тотальное разрушение зданий и 
объектов, засады и стремительные 
атаки коварные удары в спину, 
бесшумное устранение часовых и 
многое другое! 


NIVAL 


(TERACTIPE 


годы 


| [PC] 


Нажмите во время игры клавишу eves, 
после чего введите нужный код. В подт- 
верждение того, что все было сделано 
правильно, появится сообщение Cheat 
Code Enabled. Список кодов приведен 
ниже: 

keysersoze (число) — получить золото 
(500 ед. — по умолчанию); 

leafittome (число) — получить древесину 
(500 ед. — по умолчанию); 

greedisgood (число) — получить золото и 
древесину (500 ед. — по умолчанию); 
allyourbasearebelongtous — выиграть сце- 
нарий; 

somebodysetusupthebomb — проиграть 
сценарий; 


: АСЕ ОЕ WONDERS: 
SHADOW MAGIC 


Нажмите BO время игры [4 + 
нет] + ©]. После того, как вы ус- 
лышите подтверждающий звуко- 
вой сигнал, введите один из ни- 
жеприведенных кодов для акти- 
вации необходимого чита: 

win — выиграть текущий с 

рий; 

lose — проиграть текущий сцена- 
рий; 

gold — получить 1000 золотых 
монет; 

mana — получить 1000 единиц 
маны; 

research — получить доступ ко 
всем заклинаниям; 

spells — сделать все заклинания 
бесплатными; 

freemove — получить способность 
свободно передвигаться; 

towns — открыть все города на 
карте; 

explore — открыть/ скрыть всю 
карту; 

fog — откл./ вкл. туман; 
instantprod — вкл./ откл. мгновен- 
ное производство; 

instantres — вкл./откл. мгновен- 
ное исследование; 

а! — вкл./ откл. искусственный ин- 
теллект; 

cityspy — вкл./ откл. возможность 
шпионить во вражеских городах; 
upgradehero — повысить уровень 
героя. 


whosyourdaddy — неуязвимость и спо- 
собность убивать с первого удара; 
iseedeadpeople — открыть всю карту; 
strengthandhonor — продолжить игру 
после поражения; 

itvexesme — отключить условия для по- 
беды; 

warpten — ускоренное строительство; 
iocainepowder — быстрая смерть; 
pointbreak — отсутствие потребности в 
пище; 

whoisjohngalt — ускоренное исследова- 
ние; 

sharpandshiny — исследовать улучшения; 
riseandshine — наступает утро; 

lightsout — наступает вечер; 
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ый м. 


daylightsavings (1-24) — установить вре- 
мя суток; 

thereisnospoon — неограниченный запас 
маны; 

motherland (paca) (номер уровня) — загру- 
зить нужную карту; 

abrakadabra — все деревья исчезают; 
ihavethepower — герои достигают деся- 
того уровня. 


: TOMB RAIDER: THE ANGEL OF DARKNESS 


Завершить уровень 

Выберите опцию Load Game и укажи- 
те нужный файл. Нажмите Gat @). 
Покиньте экран Inventory, и Лара ли- 
бо Кертис самостоятельно доберутся 
до конца уровня и завершат его. 
Пропустить уровень 

Поставьте игру на паузу, после чего 
зажмите C+ G+ w+ 69. Отпустите 
кнопки и быстро нажмите @), a, (@), 
(6%, >. т. Вменю появятся две новые 
опции: Skip level и Level select, пре- 
доставляющие возможность пропус- 
тить текущий уровень либо выбрать 
желаемый. 

Неограниченный запас предметов 


Создайте ярлык к исполняемому фай- 


лу VB ero свойствах в поле «Объект» 


добавьте параметры —drake -5геда - 


: DISCIPLES 2: SERVANTS OF THE DARK 


= й 
# 


Зайдите в любую локацию с деньгами 
либо аптечками, подберите добро, 
после чего покиньте область. Верни- 
тесь назад — предметы вновь поя- 
вятся на своих местах. Повторите 
процедуру несколько раз, пока не по- 
лучите удовлетворение от результата. 


amitab -fuzzyhead —-mice для актива- 
ции режима читов. После этого ис- 
пользуйте во время игры следующие 
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: НИКТО НЕ ЖИВЕТ 
ВЕЧНО 2: С.Т.Р.А.Х. 
ВОЗВРАЩАЕТСЯ 


2 - вкл./ откл. режим Бога; 
= вкл./откл. невидимость; 
|] автоматическое выполнение 


(| — выполнение миссии вручную; 
£2] — миссия провалена. 


Запустите игру с опцией +set devel- 
oper 1 +set cheats 1 в командной 
строке. Измененный ярлык должен 
выглядеть примерно следующим об- 
разом: 

C:\Program 

Files \Activision \EF2 \EF2.exe» +set 
developer 1 +set cheats 1 


[PC]: MIDNIGHT CLUB 2 


READER ’S НИЧТО 


И вновь наша читательская рубрика 


целиком и полностью посвящена 
GTA: Vice City. Правда, на сей раз я 


отказываюсь что-либо комментиро- 


вать. Поистине народная игра. 


[PS2]: GRAND THEFT 
AUTO: VICE CITY 

Тип: хинт 

Автор: Дима [рапёООЗ@изегте.ги) 


Порочная практика в GTA: Vice City 
до добра не доводит. Отыщите ост- 
ров, на котором расположена 
гольф-площадка, и посмотрите в 
сторону бара байкеров. В воде вы 
увидите риф, на котором покоится 
обыватель. Обратите внимание на 
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ИГРЫ ПО НАТАЛОГАМ 
С ДОСТАВНОЙ НА ДОМ 


e-sho 


http://www.e-shop.ru 


Во время игры нажмите клавишу f~ 
(Тильда), чтобы вызвать консоль, 
после чего вводите коды: 

god — режим Бога; 

give all — получить все оружие; 

give (название) — получить необходи- 
мый предмет или оружие; 

посйр — режим прохождения сквозь 
стены; 

notarget — враги вас не видят; 
modellist — отобразить список моде- 
лей; 

health (1-9999) — установить необхо- 
димое количество единиц здоровья; 
КИ — самоубийство; 

maplist — отобразить список карт; 
quit — выйти из игры. 


русская версия 


ЭТО РЕАЛЬНО 


его ноги — у парня явно были pac— 
хождения во взглядах с местной ма- 
— акция ограничена по времени 
[PS2]: GRAND THEFT 
AUTO: VICE CITY 

Тип: хинт 

Автор: Иван Клименко 
(letesk@mail.ru) 


HTTP://WWW.E-SHOP.RU 


Ten.(095): 
пн.-пт. с 10:00 до 21:00 (сб.-вс. с 10:00 до 19:00) 


afl 


Труднодоступные машины: 
Е 

Достать тачку можно в миссии «Ан- 
гелы-Хранители» — обратитесь к 
Кортезу. Просто, когда приедет Ди- 
аз, убейте неприятеля, и двери ма- 
шины откроются. 


СТРАНА 


e-shop № 


http://www.e-shop.ru 


ir 


В ПРОДАЖЕ С 26 АВГУСТА 


Прочитав этот номер, ты узнаешь 
как устроны современные хайтек 
устройства и на чем основаные 


самые высокие технологии. 
ИН 


- 1-36 в разрезе 


- Все о новои беспроводном 
стандарте 


- Made in Russia 


- Откуда в фотокамере берется JPG- 
картинка 


- Настоящее и будующее самого 
спорного стандарта 


- Нас облучают ультрофиолетом! 


- Тебя узнают даже по движению руки 


- Как стать газонокосильщиком 
- Гигабайты в квадратном сантиметре 
- Интерференция нам поможет 


- Как звонить дешево 


CrieE ty 


a | — 
rexel 


a 
| 
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EASTER EGGS 


К шедеврам игровой индустрии 
всегда приятно возвращаться. В 
томительном ожидании Dues Ех: 
Invisible War ловишь себя на 
мысли, что безумно хочется вновь 
окунуться в мир, созданный Уор- 
реном Спектором, и в следующую 
же секунду устанавливаешь на 
винчестер оригинальный Dues Ex. 
JC Denton все еще в форме. Убе- 
дитесь в этом сами! 


Создайте ярлык к исполняемому 
файлу DeusEx.exe и в его свой- 
ствах в поле «Объект» добавьте 
параметр —haxOr. У вас должно 
получиться что-то похожее на 
C:\DeusEx\System \DeusEx.exe - 
haxOr. 

После такой нехитрой операции 
можете смело запускать игру с 
обновленного ярлыка. 


1. Чай, кофе, потанцуем? 


Зайдите в меню в раздел Credits 
и наберите на клавиатуре фразу 
danceparty. Вслепую. Конечно же, 
шучу. В случае нажатия на невер- 
ную клавишу, вы услышите нео- 
бычный звуковой сигнал [напри- 
мер, душераздирающие стоны 
унитаза) вместо характерного 
стука печатной машинки. Набрав 
все правильно, вы станете сви- 
детелем прикольной танцеваль- 
ной вечеринки, которую, кстати, 
особенно ярые поклонники игры 
могут использовать в качестве 


скринсейвера. Энергичная музы- 
ка, световые эффекты и развле- 
кающиеся дамочки — что еще 
нужно агенту Дентону для полного 
счастья? Главное — сделать звук 
погромче. На моих часах было 
как раз два часа ночи, и соседи 
снизу очень порадовались. 


2. Что в имени твоем? 


Зайдите в меню в раздел Credits 
и наберите на клавиатуре фразу 
quotes. Вслепую. Или шутка пов- 
торенная дважды, уже не кажется 
столь смешной? Дождитесь за- 


вершения титров, и вашему взору 
предстанет групповая фотогра- 
фия разработчиков из lon Storm. 
Только не спешите нажимать на 
[Escape], подождите еще немного 
и активированный чит заставит 
поползти по экрану различные 
забавные фразы, которые созда- 
тели то и дело отпускали во вре- 
мя создания своего хита. После 
этого вас ожидает еще один 
сюрприз в виде групповой фотки 
разработчиков, на которой они 
уже стоят спиной к камере. 
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3. What is the Matrix? 


Начните новую игру или загрузите 
сохраненную. Нажмите [Escape], 
зайдите в меню в раздел Credits и 
наберите на клавиатуре фразу 
thereisnospoon. Вслепую? Не обя- 
зательно. Все-таки дурацкая 
шутка, повторенная трижды, на- 
водит на любопытные размышле- 
ния. Вернитесь к игре. Теперь все 
должно предстать перед вами в 
своем первозданном виде, а 
именно — в бегущих зелененьких 
циферках. Класс! 


4. Не умничать! 


Зайдите в меню в раздел 
Credits и наберите на клавиату- 
ре фразу bighead. Молчу-молчу. 
Вы, наверное, ожидаете, что у 
всех персонажей теперь будут 
огромные головы? Не дожде- 
тесь. Этот прикол от разработ- 
чиков заключается в том, что на 
экране хаотично появляются 
надписи SO YOU THINK YOU'RE 
SMART?, и на этом все веселье 
заканчивается. 


Как всегда жду ваших предложе- 
ний по содержанию рубрики. Если 
есть что сказать, пишите на 
зройег@дате!апа.ги, и пусть все 
тайное станет явным! 

P.S, На компакт-диске к журналу 
вы сможете найти обширную и 
постоянно обновляющуюся под- 
борку по рубрике «Коды» в фор- 
мате HTML. 


ИГОРЬ «ZONTIQUE» COHUH_ZONTIQUE@GAMELAND.RU 


РУССКИЙ ФРОНТ 


КРАСНАЯ АРМИЯ ВСЕХ СИПЬНЕЙ! 


Начать играть в варгеймы «с нуля» — задачка не из простых. На исход боя влияет такое огром- 
ное количество перекрывающих друг друга факторов, что однозначно выигрышной стратегии, 
как правило, не существует. Но ведь есть же на свете люди, способные побеждать управляе- 
мые компьютером армии! Сегодня вы узнаете, как им это удается. 


ервая составляющая успеха — 
умеренность в амбициях. Не 
лезьте в драку, которой можно 
избежать. В самом начале мис- 
сии внимательно изучите вашу боевую 
задачу, найдите на карте указанные 
там населенные пункты и прикиньте 
маршрут следования ваших сил. Чем 
меньше «ненужных» городов и сел 
встретится по пути — тем лучше. Ваша 
задача — вовсе не тотальное уничтоже- 
ние противника, а именно исполнение 
приказа. С этим, кстати, связан не сов- 
сем честный способ завершения неко- 
торых сценариев: в последнем городе 
достаточно уничтожить одно подразде- 
ление противника — то, которое стоит 
на символизирующем город флажке. 
Если поставить на этот шестиугольник 
свой отряд, город будет считаться взя- 
тым, а сценарий — пройденным, даже 
если на карте у вас оставалась одна 
израненная пехота, да и та — в окруже- 
нии танков противника. 
Разделяйте армии, но не распыляйте 
силы. Никогда не выводите на карту 
все свои войска одной большой тол- 
пой. Помните, что огонь по противнику 
могут вести только те юниты, что нахо- 
дятся на соседнем шестиугольнике с 
врагом. Если ваш ударный отряд сос- 
тоит из двух десятков танков, они нач- 
нут банально мешаться друг другу - в 
результате участвовать в бою будет 
лишь каждый второй. Разумно разде- 
лить эту армию на две и «запустить» 
каждую со своей стороны карты. Ко- 
нечно, вам придется следить за двумя 
фронтами одновременно, но и со сце- 
нарием вы справитесь за вдвое мень- 
шее количество ходов, что в «Русском 
фронте» отнюдь немаловажно. 
Берегите артиллерию. Как и в практи- 
чески любой другой стратегии, успех 


обеспечивает в основном грамотное 
использование дальнобойных войск. 
Если «обычная» техника и пехота могут 
атаковать лишь находящегося в непос- 
редственной близости врага, то артил- 
лерия бьет на три, четыре, пять или да- 
же шесть клеток. Расплатой за такую 
роскошь служит невозможность вести 
огонь «в упор» и отличительная хруп- 
кость. Используйте артиллерию только 
при серьезной поддержке со стороны 
основных сил. Можно даже выстроить 
войска в импровизированную форма- 
цию — первый ряд, плотно, тяжелые тан- 
ки, а второй — артиллерия при подде- 
ржке пехоты. Если подогнать такую 
«свинью» на расстояние ровно одной 
клетки от города, можно снести всю 
оборону за счет одних только пушек, 
постоянно ремонтируя вызывающие 
огонь на себя танки. Это допустимая 
тактика, но ее исполнение займет 
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слишком много времени, которого вам 
в игре всегда будет не хватать. Чтобы 
ускорить процесс, немного изменим 
схему построения первого ряда. 

Разделим войска условно на три груп- 
пы — «лучники», «диверсанты» и «козлы 
отпущения» (в дальнейшем просто 
«козлы»). «Лучники», это, ясное дело, 
артиллерия. «Диверсанты» — либо пе- 
хота на быстрых грузовиках, либо лег- 
кая техника. Они должны уметь далеко 
передвигаться и, по возможности, хо- 
рошо уничтожать бронетехнику. «Коз- 
лами» будут танки, чем тяжелее — тем 
лучше. Отних требуется одно умение — 
держать удар врага. Противник, как 
правило, тоже не лыком шит, и к под- 
ходу ваших сил будет готов — свою ар- 
тиллерию он бессмысленно под удар 
не поставит. Построим войска как в 
прошлом пункте, немного разбавив 
первый ряд парочкой «диверсантов» и 
подойдем к противнику на расстояние 
одной клетки. Чем дольше вы будете 
проводить артподготовку - тем лучше. 
Как правило, время не позволит вам 
особенно нежиться, и удар придется 
наносить по еще крепкому врагу. Итак, 
в начале нового хода, в час Х, (после 
очередного раунда артподготовки) 
«диверсанты» из первого ряда ломают 
строй и устремляются к пушкам про- 
тивника. Их задача — уничтожить ар- 


тиллерию. «Козлы» тем временем тоже 
напрочь забывают о построении и ата- 
куют ближайшие к ним цели, концент- 
рируя огонь на тех, которые могут уг- 
рожать «открывшимся» лучникам. За 
один такой ход реально без потерь 
уничтожить до половины техники вра- 
га. Увы, но на ответном ходу потери 
все-таки придется терпеть. 
Чудовищная эффективность артилле- 
рии в «Русском фронте» объясняется 
простым недочетом искусственного ин- 
теллекта противника: на нормальной 
сложности он не умеет чинить свою тех- 
нику, что и служит причиной ее бесслав- 
ной гибели. Во-первых, никогда не повто- 
ряйте его ошибку: если под вашим нача- 
лом обнаружится юнит с составом (по 
сути дела, это то же здоровье) меньше 
трех - в бою онвтаком состоянии беспо- 
лезен- потратьте ход на его «лечение» и 
вы тут же получите в свое распоряжение 
новенький образец, готовый задать вра- 
гу какого угодно жару. Чините технику 
при каждом удобном случае - ее не так- 
то просто заработать заново. 
Заучивайте карты. Перед серьезным 
прохождением миссии имеет смысл 
быстренько пробежаться по ней, раз- 
ведать силы врага, перезагрузить 
уровень и расположить войска в со- 
ответствии с полученной информаци- 


ей. Должна же и у нас быть какая-то 
разведка, верно? 

В случае решительной атаки нападай- 
те сначала самыми быстрыми юнитами, 
ставя их так, чтобы они могли атако- 
вать противника и в то же время были 
как можно дальше от вашей основной 
армии. Тогда только подходящая к по- 
лю боя тяжелая техника, наконец-то 
добравшись до врага, не обнаружит 
вожделенный шестиугольник занятым 
каким-то полудохлым выскочкой. м 


РОМАН POLOSATIY ТАРАСЕНКО (POLOSATIY@GAMELAND.RU) р 


Что может быть лучше Warcraft Ш? Только Warcraft Ш: The Frozen Throne, дополнение к и без того 
отличной игре, включающее в себя новые постройки, войска и многое другое. В этой статье вы 
узнаете о том, как пользоваться уникальными возможностями The Frozen Throne в мультиплеер- 
ной битве. Первое место Ha World Cyber Games не гарантируется, но победить своих извечных со- 
перников по рейтингу battle.net вы теперь сможете. Начну свой рассказ с общих советов. 


СПОСОБНОСТИ СМОТРЯЩЕЙ В НОЧЬ 


«Веерный 
бросок» 
(Fan of Кт- 
ves) — бро- 
сок веером 
огромного 
количества 
острых, как 
бритва, но- 
жей, наносящих существенные пов- 
реждения всем войскам противника 
поблизости; 
«Скачок» (Blink) - телепортация, поз- 
воляющая героине переместиться в 


любую указанную точку в пределах 


экрана. На заклинание третьего уров- 


ня тратится всего 10 единиц маны с 
перезарядкой в 1 секунду; 
«Отравленный нож» (Shadow Strike) — 
бросок в противника замедляющим 
отравленным дротиком, наносящим 
мгновенное повреждение и некоторый 
урон в течение 15 секунд после атаки; 
«Возмездие» (Уепдеапсе) доступно 
при уровне героя выше 6-го — высшее 
заклинание, вызывающее духа Воз- 
мездия, который из трупов союзников 
способен создавать бессмертные Ду- 
ши (до пяти штук), нападающие на 
врагов. Остановить эти неуязвимые 
создания можно, лишь убив самого 
духа. 
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НЕЖИТЬ - ГЛАВА 2. ЖИВЫЕ МЕРТВЕЦЫ 


По сравнению с другими расами армия 
мертвецов пополнилась лишь двумя 
новыми экземплярами, однако их воз- 
можности дают фору многим осталь- 
ным. Герой Повелитель Могил (Crypt 
Lord) — гигантский жук, барон север- 


ных земель. В бою напоминает настоя- 
щий танк за счет большого запаса 
здоровья и мощных атакующих спо- 
собностей. Прямое назначение — быть 
на передовой и принимать на себя ос- 
новной удар армии противника. 


Стратегия 3 в действии. Армия из скелетов, вурдалаков, 
жучков и Повелителя Могил готова к ранней атаке. 


После усовершенствования главного 


обсидиановых статуи. 


здания Некрополь (Necropolis) в Чер- 
Toru мертвых (Halls of the Dead) в Бой- 
не (Slaughterhouse) вы сможете соз- 
дать обсидиановую статую. Это чудо- 
вище обладает двумя заклинаниями 
(аурами). Аура под названием «Власть 
порчи» восстанавливает здоровье 
дружественным войскам, находящим- 
ся поблизости. Аура «Восстановление 
маны», соответственно, восполняет 
запас маны всем союзникам. После 
усовершенствования Чертогов мерт- 
(Black 
Citadel) в Бойне появляется разработ- 
ка «Сфинкс» (Destroyer), позволяющая 


вых в «Темную цитадель» 


В рядах вашей армии всегда должны быть 2-3 


превратить обсидиановую статую в 
сфинкса, летающее существо, грозу 
всех магов. С помощью «Поглощения 
чар» (Devour Magic) сфинкс снимает 
любые заклинания, наложенные на ва- 
шу армию, при этом нанося поврежде- 
ние самим колдунам. 

Теперь перейду к стратегии. В ориги- 
нальной Warcraft Ш киберспортсмены, 
предпочитавшие нежить, преимуще- 
ственно использовали одну тактику, 
заключающуюся в создании большого 
количества вурдалаков и попытки «за- 
давить» ими противника. The Frozen 
Throne более разнообразен в плане 
вариантов ведения боя. 
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НОВЫЙ ГЕРОЙ НЕЖИТИ 


СПОСОБНОСТИ ПОВЕЛИТЕЛЯ МОГИЛ 


«Пронзающая смерть» (Impale) — острые 
колья, вылезающие из земли, подбрасы- 
вают врагов в воздух, а затем оглушают 
их. Хороший способ на некоторое время 
вывести из боя часть армии противника 
или не дать убежать отступающим; 


СТРАТЕГИЯ 1 

(ПРОТИВ ЛЮБОЙ РАСЫ) 

В начале игры стройте Кладбище 
(Graveyard) и Склеп (Crypt), а чуть 
(Altar of 
Darkness). Первым героем выбери- 


позже — Алтарь Тьмы 


те Рыцаря Смерти (Death Knight) с 
заклинанием «Лик смерти» (Death 
coil), чтобы лечить свои войска. В 
Склепе создайте четырех вурдала- 
ков и отправьте их на добычу леса, а 
затем начните производить могиль- 
щиков (Crypt Fiends) — пауков, кото- 
рые и составят основу вашей ар- 
мии. Когда лимит боевых единиц 
достигнет 30-ти (ориентируйтесь по 
пище), копите ресурсы и произве- 
дите усовершенствование главному 
зданию до Чертогов мертвых. По 
его завершению первым делом ис- 
следуйте возможность могильщи- 
ков закапываться в землю, так они 
восстанавливают здоровье гораздо 
быстрее. Затем создайте 2-3 обси- 
диановые статуи и второго героя. 
Им может стать Король Мертвых 
(Lich полезен, если армию против- 
ника составляют стрелки) или Пове- 
литель Могил (для рукопашного 
боя). Таким образом, у вас появится 
войско, способное разгромить лю- 
бого оппонента. Если поединок за- 
тянулся, то в поддержку к Могиль- 
щикам создайте несколько ледяных 
змеев (Frost Wurm). Постарайтесь 
использовать дальнобойность мо- 
гильщиков для уничтожения неза- 
щищенных пушками построек про- 
тивника. 


СТРАТЕГИЯ 2 

Первым делом стройте Склеп и чет- 
верку вурдалаков для добычи леса. 
Одновременно с этим — Алтарь ть- 


«Панцирь с шипами» (Spiked Carapace) — 
на панцире героя вырастают шипы, ук- 
репляющие броню и наносящие урон 
всем атакующим врукопашную; 
«Трупоеды» (Carrion Beetle) — создание 
из близлежащего трупа одного жучка- 
могильщика. Лучшее заклинание, требу- 
ющее всего 30 единиц маны. Одновре- 
менно можно «оживить» до пяти жучков, 
каждый из которых довольно больно ку- 
сается. На втором уровне прокачки эти 
маленькие создания способны закапы- 
ваться в землю и быть отличными раз- 
ведчиками; 

«Москиты» (Carrion Swarm) доступно при 
уровне героя выше 6-го — высшее закли- 
нание, вызывающее рой москитов, кото- 
рые атакуют всех вражеских юнитов поб- 
лизости, а так же восстанавливают здо- 
ровье героя. 


мы и героя, выбор которого зависит 
от вашей разведки. Если вы заме- 
тили, что противник собирается 
атаковать летающими юнитам (у 
него строятся соответствующие 
здания), то имеет смысл выбрать 
Повелителя Ужаса (Dread Lord). Ес- 
ли же вражеское войско составляют 
преимущественно наземные бой- 
цы, то первым героем должен стать 
Рыцарь Смерти, а вторым (в даль- 
нейшем) — Король Мертвых или По- 
велитель Могил. Итак, с этим ра- 
зобрались. Усовершенствуйте глав- 
ное здание и постройте дополни- 
тельно 1 или 2 Склепа для произво- 
дства горгулий (Gargoyle). Для эф- 
фективной атаки ваша армия долж- 
на состоять из большого количества 
горгулий, нескольких обсидиано- 
вых статуй и двух прокачанных ге- 
роев со свитками лечения. 


СТРАТЕГИЯ 3 - 
РАННЯЯ АТАКА 

Первым делом стройте Склеп и на- 
чинайте «штамповать» вурдалаков. 
Одновременно с этим возводите 
Алтарь тьмы (с Повелителем Могил 
и заклинанием, вызывающим жуч- 
ков-могильщиков) и Древнее захо- 
ронение (Tomb of Relics). Ждите по- 
явления героя и покупайте в Древ- 
нем захоронении «Жезл некроман- 
тии» (Rod of Necromancy) для ожив- 
ления скелетов из мертвых тел. 
Подключайте героя к армии Вурда- 
лаков и наступайте на базу против- 
ника, не забывая создавать из све- 
жих трупов жучков и скелетов. Эта 
тактика особенно хорошо против 
нежити и малоэффективна против 
орков, у последних мощные перво- 
начальные юниты. 


ЛЮДИ - ГЛАВА 3. ЗА ВЕРУ И НАРОД 


В WARCRAFT Ш: REIGN OF CHAOS ЛЮДИ ОТЛИЧАЛИСЬ 


СИЛЬНЫМИ МАГАМИ. С ПОЯВЛЕНИЕМ ЧАРОДЕЯ КРОВИ 
(BLOOD MAGE) ЧЕЛОВЕЧЕСТВО СТАЛО ЕЩЕ МОЩНЕЕ. 


НОВЫЙ ГЕРОЙ ЛЮДЕЙ 


СПОСОБНОСТИ ЧАРОДЕЯ КРОВИ 


«Огненный столб» 
(Flame Strike) — из 
земли начинает 
бить столб пламе- 
ни,  испепеляя 
все, попавшее в 
радиус его воз- 
действия. Един- 
ственная возможность сохранить армию — 
как можно скорее отбежать в сторону; 
«Изгнание в астрал» (Banish) — временное 
перевоплощение дружественного или вра- 
жеского юнита в духа, который не может 
быть атакован ничем, кроме магии. Закли- 


т 
га Ме 

Теперь в магазине можно купить 

необходимое зелье или свиток. 


нание используется, если нужно вывести 
из строя бойца противника или спасти сво- 


его; 


«Похищение магии» (Siphon Мапа) — похи- 
щение маны у выбранного вражеского 


юнита, за счет которого пополняется 


собственный запас; 


«Феникс» (Phoenix) доступно при уровне 
героявыше 6-го — высшее заклинание, вы- 


зывающее огненного Феникса, который 
живуч и силен в атаке, но по истечении не- 


которого времени погибает, оставив после 


смерти яйцо — если его не уничтожить, Фе- 


никс вылупится снова. 


После усовершенствования главного здания 
вы сможете создавать ведьмаков (Spell 
Breaker) и ястребов (Dragon Hawk). Первый — 
гроза всех магов противника, уничтожающий 
их ману заклинанием «Сожжение маны» 
(FeedBack), при этом нанося дополнительный 
урон здоровью. Ястреб имеет способность «Ty- 
ман» (Cloud), которая лишает пушки противни- 
ка возможности атаковать. Вторая его способ- 
ность — «Огненное лассо» (Aerial Shackles) — ма- 
гическая сеть, которая сковывает движения 
выбранного летающего существа и полностью 
выводитего из строя. Ежесекунднолассонано- 


Hit ec 


Люди против людей. Обе стороны вовсю используют магические заклинания, 
особенно «Огненный столб» Чародея Крови. 


сит20 единиц повреждений. 

Стратегия за Нитап$ несильно изменилась с 
выходом The Frozen Throne, но кое-какие но- 
вые приемы в ней все-таки имеются. 

В начале игры двумя работникам и (Peasants) 
стройте Алтарь Королей (Altar of Kings) и еще 
двумя — Ферму (Farm). Первым героем зака- 
жите Верховного Mara (Archmage) и приказы- 
вайте одному работнику стать ополченцем. 
Идите на поиски базы противника. В Ратуше 
(Town Hall) нанимайтеещенесколько работни- 
ков, икактолькоувас будет достаточное коли- 
чество древесины, произведите усовершен- 
ствование главного здания до Крепости 
(Кеер). Чтобы чувствовать себя в безопаснос- 
ти, постройте (Lumber mill) и одну-две 
Сторожевых башни (Guard Tower). Как только 
Верховный Маг будет готов, выберите для не- 


го заклинание «Буран» (Blizzard) и совершите 
набег на базу противника, где с его помощью 
попытайтесь убить как можно больше 
работников. Данный маневр нанесет серьез- 
ный урон по экономике врага. 

Тем временем у себя в городе постройте пару 
«Храмовистины» (Arcane Sanctum) иначинайте 
копить армию из магов: волшебниц 
(Sorceress), целителей (Priest) и ведьмаков. 
ВторымгероемберитеЧародеяКровисзакли- 
нанием «Огненный столб». Теперьваше войс- 
ко представляет серьезную угрозу. Данная 
стратегия слаба против ночных эльфов, зато 
очень эффективна против самихлюдей, орков 
инежити (кроме случая, еслииспользуетсяар- 
мия из могильщиков). Как вы могли заметить, 
пехотинец (Footmans) практически не востре- 
бован, и основной упор делается на магию. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


уничтожена нетопырем гораздо быст- 
рее. В том случае, если силы против- 
ника представлены наземными юни- 
там, используйте минотавров в соче- 
тании со служителями предков, магия 


НОВЫЙ ГЕРОЙ ОРДЫ 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 


БЫСТРО = УДОБНО = ДОСТУПНО 


которых воскресит особо храбрых и 


падших в бою первыми. И мощные ди- 

кие звери с новой силой будут бро- 

саться в атаку, яростно выкрикивая: ks 
«Растопчу!» 


СПОСОБНОСТИ ЛОВЦА ДУХОВ ь = 


«Исцеляющая 
(Неа- 
ling Wave) - 


волна» 


энергетичес- 
кая волна, 
последова- 
тельно исце- 
ляющая дру- 
жественных юнитов - от 4 до 8, в зави- 


симости от уровня развития заклина- 
ния; 

«Сглаз» (Hex) — временное превраще- 
ние любого вражеского юнита в нейт- 


ральное животное. Особенно эффек- 
тивно против героев; 


Вызвав несколько сторожевых змей, 
вы без труда расправитесь со слабыми монстрами. 


Атака минотаврами при поддержке служителей предков — 
идеальная комбинация для рукопашного боя. 
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«Сторожевая змея» (Serpent Ward) — 
вызов змеи, которая атакует всех нед- 
ругов. Для этого заклинания необхо- 
димо иметь лишь 30 единиц маны, что 
позволяет создать несколько змей за 
короткий промежуток времени; 

(Big Bad 
VooDoo) доступно при уровне героя 


«Заговор неуязвимости» 


выше 6-го — высшее заклинание. Ло- 


PAL $199.99 
NTSC $239.99 


вец Духов начинает танцевать мисти- 
ческий танец Вуду, от которого дру- 
жественные юниты поблизости стано- 
вятся неуязвимыми. Танец прекратит- 
ся сам через некоторое время или в 
случае смерти героя. 


Технические параметры: 


| Процессор: Power РС 485 MHz 
Графический процессор: «Flipper» 162 MHz 
Производительность: 33 Млн пол./ сек 
Память: 40 МЬ 

Звук: 64 канала, Dolby Pro-Logic Il 

Прочее: цифровой аудио-выход, 

2 последовательных порта, 

карта памяти 512 КВ, 1 параллельный порт 


SSE 99*/65.99 


Legend of Zelda: 
The Wind Waker 


$83.99*/79.99 


$83.99*/59.99 $83.99*/83.99 


Soul Calibur 2 


Tom Clancy's 
Splinter Cell 


$83.99*/83.99 | 


$79.99* /69.99 


Metroid Prime 


Skies of Arcadia _ 
Legends 


Wario World 


* — цена Ha американскую версию игры (NTSC) 


Заказы по интернету — круглосуточно! e-mail: sales@e—shapp cu 
Заказы по телефону можно сделать 
4 "10.00 до 21 „ОО c nH по nt uc 10.00 до 19.00 веб по Be 


СУПЕР-ПРЕДЛОЖЕНИЕ ДЛЯ ИНОГОРОДНИХ ПОКУПАТЕЛЕЙ: 
стоимость доставки UPS снижена на 10%! 


(095) 928-6089 (095) 928-0360 (095) 928-3574 — 


КАТАЛОГ GAMECUBE GAMECUBE 


GAMECUBE 


<_<... 
ФИО 


ОТПРАВЬТЕ КУПОН ПО АДРЕСУ: 101000, МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 652, Е-ЗНОР 


ДА! Я ХОЧУ ПОЛУЧАТЬ БЕСПЛАТНЬ 


УЛИЦА 


ЕЕ / ЛЕ => НЕ Е= 
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ПОПГОПЕТНЯЯ od 
ГАРАНТИЯ ASUSTEK ee 


Компания ASUSTeK Computer Inc., уверенная в качестве 
своей продукции, объявила об увеличении срока гарантии 
на материнские платы и видеокарты до трех лет. Новые ус- 
ловия действуют с 1 июля этого года на территории России 
и стран бывшего СССР (Украина, Белоруссия, Казахстан, 
Узбекистан, Азербайджан, Грузия, Латвия, Литва и Эсто- 
ния). По заявлению представителей компании, ASUSTeK 
Computer Inc. добилась рекордного снижения брака путем 
внедрения новой системы производства, что позволило 
обеспечить покупателей полноценной трехлетней гаранти- 
ей. Теперь налажен выпуск материнских плат и видеокарт 
из компонентов (включая печатные платы и разъемы), про- 
изведенных и протестированных самой компанией, что 
значительно повлияло на качество продукции. За три года 
практически любая видеокарта или материнская плата ус- 
певает безнадежно устареть, поэтому можно сказать, что 
компания дает пожизненную гарантию. м 


НОВОМОДПНАЯ 


ВЕБ-КАМЕРА 
OT CREATIVE 


Новую веб-камеру Creative WebCam 
NX, обладающую эргономичным дизай- 
ном, можно закрепить на ноутбуке, 
ЕСО-мониторе или СВТ-дисплее с по- 


мощью специального штатива. Всего 
за $27 начинающий пользователь мо- 
жет с легкостью получить доступ к ви- 
деоконференциям с разрешением 
изображения 352х288. Доступна воз- 
можность фотосъемки с разрешением 
640х480, в комплекте поставляется 
базовое ПО. Creative WebCam МХ с 
УЗВ-интерфейсом соответствует сов- 
ременному разнообразию компьютер- 
ных систем. i 


МОНИТОР СТЮНЕРОМ - 
ЭТО УЖЕ ТЕПЕВИЗОР 


Пионер жидкокристаллических тех- 
нологий, компания Sharp выпустила 
два новых (СО-дисплея, оборудован- 
ных Т\-тюнерами — LL-M17W1 и LL- 
М15Х1. Модель LL-M17W1 имеет раз- 
мер экрана 17 дюймов, поддержива- 
ет разрешение до 1280х768; точка 
0.289 мм, яркость 400 кд/м (автома- 
тически понижается при подключе- 
нии к компьютеру до 260 кд/м), KOHT- 
растность 600:1, глубина 16.1 млн 
цветов, угол обзора по вертикали и 
горизонтали 170 градусов. Новинка 
имеет целый набор входов и выходов, 
среди которых D-Sub, DVI, S-Video, по 
два композитных аудио-и видеовыхо- “рая модель, LL-M15X1, имеет размер 
да. Размеры монитора: экрана 15 дюймов, максимальное 
432x184x373mm, вес 5.9 кг. Ориенти- разрешение 1024x768, 16.1 млн цве- 
ровочная цена Ч -М17\М - $760. Вто- — тов, шаг 0.297мм, яркость 300 кд/м, 
контрастность 350:1, угол обзора 
| 135 градусов по вертикали и 160 гра- 
дусов по горизонтали, время отклика 
25 мс. Дисплей снабжен входами D- 
Sub и S-Video, а также композитными 
аудио- и видеовыходами. Размеры 
359x184x373mm, вес 4.4 кг. Ожидае- 
мая цена монитора $460. Обе моде- 
ли имеют встроенную акустическую 
систему мощностью 2.7 Вт. щ 


АНУС 


св 


CHAU TEL 


a 
| 
| 


——= 


СКА, НТЕСН 


НОВЫЙ НАПАПОННИК 


Компания Зопу представила новую, упро- 
щенную (и соответственно — более деше- 
вую) версию КПК Clie PEG-UX50 — Clie РЕС- 
UX40, оснащенную несколько меньшим ко- 


личеством функций, чем старшая модель. 
Этот КПК, kak и UX50, обладает дизайном, 
напоминающим ноутбук. Основа Clie PEG- 
UX40 - процессор Handheld Engine 
(CXD2230GA), также присутствуют ЖК- 
дисплей с разрешением 480х320 и глубиной 


цвета 65K, 104 Мбайт RAM, цифровая каме- 
pa, клавиатура и интерфейс Bluetooth. Но- 
вый КПК работает под управлением Palm OS 
5.2. Основным же отличием от UX50 являет- 
ся отсутствие адаптера М-Н. PEG-UX50 и 
PEG-UX40 доступны для предварительного 
заказа по цене $699.99 и $599.99 соответ- 
ственно. Крупные поставки начнутся в сере- 
дине сентября, в то время как в Японии они 
будут в продаже уже 9 августа. m 
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1200 МГЦ FSB 
БЕЗ ПРОБПЕМ! 


Протестиро- 
вав несколько 
десятков сво- 
их плат 
Р4Р800 разных 
ревизий, ком- 
пания ASUS- 
ТеК объявила, 
что все без 
исключения 
образцы этой 
серии стабиль- 
но работают 
на частоте 
FSB 1200 МГц, 
чему способ- 
ствует хоро- 
Ба ИЖЕ В Gs Пей ший разгонный 
потенциал про- 
цессоров Intel 
Pentium 4 с частотой шины 800 МГц. Кроме того, P4P800 
обладает высокой производительностью благодаря режи- 
му Hyper Path и набору функций Al (Artificial Intelligence — ис- 
кусственный интеллект). Мнение специалистов ASUSTeK 
подтвердили многие эксперты авторитетных российских 
hardware-na6opatopmn. Все случайно выбранные платы за- 
работали на частоте 1200 МГц без ущерба для стабиль- 
ности системы. 
Источник http://www.asuscom.ru м 
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ТЕСТ МАТЕРИНСКИХ ПЛАТ SOCKET A 


TECT MATEPURCHKUR NAT SOCHET 29 


Платформа AMD вызывает большой интерес пользователей, поскольку является одним из серьезных конкурентов Intel. 
Процессоры AMD Athlon XP (Socket А) сравнимы по мощности с Intel Pentium 4 (Socket 478), но при этом выгоднее по стоимости. 
Поэтому для теста были отобраны современные системные платы Socket А широкого диапазона цен с тем, чтобы читатель сам мог 
выбрать наиболее подходящий для его задач вариант. Напомним, что в «СИ» #143 вы могли видеть тест материнских плат 
составляющих основу системы на базе Intel Pentium 4 (Socket 478). 


ПРОЦЕССОРЫ 

Процессор Athlon ХР 3000+, раз- 
работанный фирмой АМО, постро- 
ен на новом ядре Barton. Под яд- 
ром понимается внутренне уст- 
ройство кристалла процессора. В 
Barton вдвое увеличен объем кэ- 
ша - участка высокоскоростной 
памяти, требующейся процессору 
для хранения данных и инструк- 
ций, над которыми в данный мо- 
мент производятся операции. Уве- 
личение кэш-памяти дает прирост 
производительности процессора 
на несколько процентов, напри- 
мер, в приложениях типа 3D Studio 
Мах. Одним из недостатков АМО 
Athlon ХР по сравнению с продук- 
цией Intel является хрупкость 
кристалла. У современных про- 
цессоров INTEL Pentium 4, как из- 


MSI KT4 Ultra заняла второе 
место в тесте 3DMark 2003 
(1599), несмотря на отсут- 
ствие поддержки двухканаль- 
ного доступа к памяти. К плате 
прилагается модуль Bluetooth, 
который подключается к внут- 
реннему УЗВ-коннектору, при 
этом один из внешних разъе- 
мов USB отключается. В комп- 
лекте идет планка с четырьмя 
диагностическими лампочка- 
ми, позволяющими быстро об- 
наружить проблему, если 
компьютер не загружается. 
Вновь неудачно выбрано рас- 
положение слотов памяти и 
разъема АСР, так как видео- 
карта серьезно ограничивает 


вестно, кристалл закрыт металли- 
ческой пластиной для равномер- 
ного распределения тепла и пре- 
дохранения от сколов. В перспек- 
тиве CPU AMD также, видимо, бу- 
дут иметь аналогичную конструк- 
цию, а серверные процессоры 
AMD Athlon MP ee уже имеют. 

Для своих процессоров Athlon 
ХР фирма АМО применяет мар- 
кировку, обозначающую не ре- 
альную частоту процессора, а 
«рейтинг быстродействия». Это 
значит, что процессор АМО 
Athlon ХР 3000- (с реальной час- 
тотой 2158 МГц) работает так 
же эффективно, как процессор 
AMD Athlon (без индекса XP) на 
частоте 3 ГГц. В действительнос- 


Чипсет: МА КТ400 
DDR SDRAM: 3 

PCI: 6 

IDE: 2 

SATA: 2 (RAID) 

LAN: ga 

VIDEO: нет 

AUDIO: CMI8738, 5.1 
FireWire (IEEE 1394): 3 
USB 2.0: 4 

COM: 2 


доступ к модулям памяти. Пло- 
хо расположен и разъем пита- 
ния, провода будут мешать 
движению воздуха, охлаждаю- 
щего процессор. Отсутствует 
наклейка с расположением 
джамперов на матплате. В це- 
nom, MSI KT4 Ultra производит 
хорошее впечатление, и ее 
можно рекомендовать вла- 
дельцам сотовых телефонов 
или PDA, оснащенных Bluetooth. 


ти же последний процессор АМО 
Athlon был выпущен на частоту 
1.4 ГГц. Но настоящими конку- 
рентами Athlon ХР всегда были 
процессоры INTEL Pentium 4. В 
зависимости от характера теста 
побеждает тот или другой с пе- 
ревесом в 5-10%. В современных 
трехмерных играх складывается 
аналогичная ситуация. 

Начиная с модели AMD Athlon ХР 
2500+ (ядро Thoroughbred), уве- 


личена частота системной шины 
с 266FSB до ЗЗЗЕЗВ. В дальней- 
шем процессоры на ядре Barton 
будут выпускаться с частотой 
400FSB. Такой подход больше 
влияет на производительность, 
нежели увеличение кэша, и при- 
рост составляет до 10-15%. 


СОВЕТ 

При неправильном монтаже ку- 
лера очень легко расколоть 
кристалл и тем самым привести 
процессор в негодность. На та- 


ПЕРЕЧЕНЬ ТЕСТИРУЕМОГО ОБОРУДОВАНИЯ 


Abit NF7 

Asus A7N8X Delux 

Chaintech CT-7NIF2 
Chaintech CT-7NIL1 


Epox EP-8RGA+ 

Gigabyte GA-7NNXP 
Gigabyte GA-7VAXP ULTRA 
MSI KT4 Ultra 


ABIT NF7 


ЦЕНА (Y.E.): 95 


Эта плата показала умеренные 
результаты по быстродействию 
(4887 — PCMark 2002 и 1577 — 
3DMark 2003). Тем не менее, 
это единственная модель в об- 
зоре, которая может самосто- 
ятельно изменять скорость 
вращения вентилятора, что го- 
ворит о тщательности подхода 
инженеров АВТ к проработке 
деталей. Карта оборудована 
удобными джамперами с хвос- 
тиками. ABIT NF7 дополнитель- 
но комплектуется переходни- 
kom IDE на Serial ATA, то есть 
позволяет подключить обычный 
жесткий диск IDE к контролле- 
py Serial АТА. Из недостатков 
нужно отметить неудобное вза- 
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иморасположение слотов AGP 
и памяти. При использовании 
достаточно длинной видеокар- 
ты блокируются разъемы памя- 
ти, и для того чтобы заменить 
модуль памяти, придется вы- 
таскивать видеокарту. Плату 
можно рекомендовать всем 
пользователям, так как она яв- 
ляется одним из самых сбалан- 
сированных решений в нашем 
тестировании. 
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Как видно из графика, производительность в современных 
играх слабо зависит от особенностей материнской платы. 


кие неисправности гарантия не 
распространяется, поэтому не 
обходимо действовать очень ак- 
куратно. Радиатор следует опус- 
кать на процессор, соблюдая 
параллельность их поверхнос- 
тей. После того, как радиатор 
будет поставлен на кристалл, 
надо аккуратно зацепить «зад- 
нюю» ножку (без «ручки» или 
гнезда под отвертку), после че- 


ЦЕНА (Y.E.): 125 
—— 


ASUS A7N8X Deluxe заняла 
третье место по скорости и в 
ЗОМак 2003 (1587), ив PCMark 
2002 (5100). На этой модели 
применены фирменные техноло- 
гии ASUS, такие как ASUS Post 
Reporter, выдающей голосовые 
сообщения о проблемах в ходе 
начальной загрузки компьютера 
через колонки, и ASUS 
MyLogo2, дающей возможность 
пользователю устанавливать 
собственные картинки для экра- 
на загрузки ОС. При установке в 
слот АСР старой видеокарты 
AGP 1X или 2X загорается крас- 
ный светодиод и компьютер от- 
кажется запускаться, тем са- 
мым предохраняя себя от пов- 


2 


4 


го, в зависимости OT конструк- 
ции кулера, руками или отверт- 
кой зафиксировать «переднюю» 
ножку. В процессе окончатель- 
ного закрепления «передней» 
ножкой важно не допустить пе- 
рекоса радиатора 


ПАМЯТЬ 


В наших тестах мы использовали 
два модуля памяти Hyundai 
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реждения. В плату интегрирова- 
ны два сетевых адаптера, один 
на базе чипсета, а второй на ба- 
зе контроллера ЗСот. Разъем 
питания расположен очень удоб- 
но — провода не будут мешать 
доступу воздуха к процессору. 
ASUS в очередной раз выпусти- 
ла добротную, хорошо укомп- 
лектованную системную плату, 
которую можно рекомендовать 
большинству пользователей. 
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BLUETOOTH 


Первоначально Bluetooth (произносит- 
ся как «блутус» — «синий зуб», англ) 
был разработан шведской компанией 
Ericsson Mobile Communications и полу- 
чил поддержку большинства заинте- 
ресованных производителей. Этот 
стандарт необходим для обеспечения 
беспроводной связи между различны- 


Комплект 
Bluetooth, 
поставляемый 
с матплатой 
MSI KT4 Ultra 


CHAINTECH 


ЦЕНА (Y.E.): 102 


Эта системная плата заняла в 
наших тестах первое место по 
производительности в 3DMark 
2003 (1603) и второе место по 
работе с памятью в тесте 
PCMark 2002 (5134). Chaintech 
CT-7NIF2 оборудована встроен- 
ным видеоадаптером на базе 
nVidia GeForce 4MX и демонстри- 
рует хорошее качество изобра- 
жения. Есть Т\-выход. Плата 
оборудована поддержкой четы- 
рехканального звука. Форм- 
фактор — microATX, что немного 
уменышило количество PCI-cno- 
тов (их всего три), зато сама 
плата может помещаться в кор- 
пуса меньшего размера. Недо- 
четом является ставшее тради- 


ми устройствами, такими как КГК, но- 
утбуки, мобильные телефоны, цифро- 
вые фотоаппараты, принтеры итак да- 
лее. Например, Bluetooth позволяет 
синхронизировать записную книжку 
мобильного телефона или КПК с 
компьютером или друг с другом. При- 
чем, в отличие от другого популярного 
стандарта IrDA, использующего инф- 
ракрасные лучи, для Bluetooth не тре- 
буется нахождения устройств в зоне 
прямой видимости, то есть связь воз- 
можна, если устройство лежит в кар- 
мане, вящике стола или даже в сосед- 
ней комнате. Радиус действия «синего 
зуба» составляет порядка 30-100 мет- 
ров, в зависимости от мощности 
передатчиков и чувствительности 
приемников. Скорость переда- 
чи данных — до 723-1000 
Кбит/с. Основная идея заклю- 
чается в том, чтобы обеспе- 
чить универсальный 
интерфейс и осво- 
бодить пользова- 
теля от необхо- 
димости путать- 
ся в проводах и 
разбираться с 

разъемами. 


рее 


Чипсет: nVidia nForce 2 
DDR SDRAM: 3 

PCI: 3 

IDE: 2 

SATA: 0 

LAN: ga 

VIDEO: 1 

AUDIO: 4-канальный кодек AC'97 
FireWire (IEEE 1394): 0 
USB 2.0: 2 

COM: 1 


ционным для многих производи- 
телей неудобное размещение 
слотов памяти и АСР, при кото- 
ром видеокарта блокирует дос- 
тупк фиксаторам модулей памя- 
ти. Также не совсем удачно рас- 
положен разъем питания. Плату 
можно рекомендовать пользова- 
телям, которым не требуются 
дополнительные внешние интер- 
фейсы, и которых привлекают 
компактные корпуса. 
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РСМАНК 2002, рейтинг работы с памятью 
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Разница между максимальными (Epox EP-8GA+) и минималь- 
ными (Gigabyte СА-7\/АХР Ultra) значениями составила 17%. 


004.400 (PC3200) no 256 Мбайт 
каждый. «DDR400» обозначает, 
что память работает на частоте 
200 МГц, но сигнал передается 
по обоим фронтам импульса (как 
и в случае с процессорами), тем 
самым увеличивая количество пе- 
редаваемой информации вдвое. 

Если для чипсета VIA KT400 ко- 
личество модулей памяти не име- 
ет значения, то для nVidia nForce 
2, позволяющего использовать 


CHAINTECH 


a WR 
Y.E.): 74 


Еще одна microATX Chaintech 
CT-7NIL1 также как и предыду- 
щая модель, собрана на чипсе- 
те nVidia nForce 2 и содержит 
встроенный видеоадаптер на 
базе nVidia GeForce4 МХ. По 
производительности эта матп- 
лата является средней 
(PCMark 2002 - 4501 и 3DMark 
2003 - 1577). Разъем питания 
расположен так, что провода 
будут проходить рядом с про- 
цессором и мешать циркуляции 
воздуха, что может привести к 
перегреву. Наличие всего двух 
разъемов USB является недос- 
татком, так как многие совре- 
менные клавиатуры и мыши вы- 
пускаются именно под этот ин- 


двухканальную схему, жела- 
тельна установка двух одинако- 
вых модулей, так как это увели- 
чивает быстродействие в зада- 
чах, требующих большой ско- 
рости диалога с памятью. Двух- 
канальный обмен данными с па- 
мятью теоретически увеличива- 
ет ее пропускную способность в 
два раза. В действительности 
же из-за разного рода ограниче- 
ний прирост производительнос- 
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терфейс, и подключать прин- 
тер, сканер или какое-то дру- 
гое устройство будет некуда. 
Для решения этой проблемы 
можно рекомендовать покупку 
моделей с интерфейсом PS/2 
или переходника, позволяюще- 
го включать эти USB-ycTpon- 
ства в порт PS/2. Плату можно 
посоветовать тем, кто хочет 
собрать простой по конфигура- 
ции домашний компьютер. 


ОПИСАНИЕ ТЕСТОВОГО СТЕНДА 


0 Процессор (socket 462): AMD Athlon XP 3000+ (333FSB) 

Память: Hyundai DDR400 (PC3200) 256 Мбайт (2 модуля) 
C3) Видеоадаптер: ASUS V9480/128M (GeForce4 Ti4800 SE) 
Ci) Жесткий диск: SAMSUN G SV1204H 120 Гбайт 


о Блок питания: Thermaltake 360 Вт 


© M0: Windows XP, DirectX 9.0, PCMark 2002, 3DMark 2003 
© Вентилятор Glacialtech Diamond 2000 


ти далеко не столь высок, и пла- 
ты с одноканальным доступом к 
памяти (Gigabyte GA-7VAXP Ultra 
и MSI KT4 Ultra) no итогам наших 
тестов Ha PCMark 2002 незначи- 
тельно отстают OT остальных. 


МАТПЛАТЫ 

Новые процессоры используют ста- 
рый процессорный разъем Socket 
А(462), но им требуется матплата, 
способная обеспечить частоту про- 
цессорной шины 333 МГц. Для это- 
го были созданы чипсеты nVidia 
nForce 2 и МА КТАО0, первый из ко- 
торых может работать иначастоте 
400 МГц. Представленные в обзоре 
платы комплектуются высокоско- 
ростным интерфейсам USB 2.0, 
встроенным звуком, поддержкой 
АСРверсий 4X или 8X. 

На некоторых моделях дополни- 
тельно имеются интерфейсы 


EPOX 


ЦЕНА (Y.E.): 


1 


112 


EPOX EP-8RGA+ заняла первое 
место по скорости работы с па- 
мятью (5399). Вновь отметим 
наличие встроенного адаптера 
nVidia GeForce4 МХ, однако в 
модели от EpoX он оборудован 
двумя разъемами VGA, то есть 
к плате можно подключить сра- 
зу два монитора. На плате нахо- 
дится двухразрядный цифровой 
индикатор, показывающий, как 
идет процесс загрузки компью- 
тера на начальном этапе. Эта 
функция может быть полезна 
пользователям, которые приме- 
няют разгон процессора. Также 
им будет интересно узнать, что 
в данной плате нет защиты от 
разгона — коэффициент умно- 


Serial ATA, FireWire(IEEE-1394) и 
встроенная видеокарта класса 
nVidia GeForce МХ. К MSI KT4 
Ока прилагается комплект 
Bluetooth. 

Serial АТА — новый интерфейс, 
призванный заменить стандарт- 
ный IDE; он отличается большей 
скоростью передачи данных и 
возможностью присоединять и от- 
соединять винчестеры, не выклю- 
чая машины. FireWire (IEEE-1394) 
был первоначально разработан 
компанией АРРЕЕ для работы с ви- 
део. Сейчас же существует боль- 
шое количество устройств с под- 
держкой FireWire. Разъем SPDIF 
In/Out предназначен для работы с 
цифровым звуком. 


СИСТЕМЫ ОХЛАЖДЕНИЯ 


[© увеличением тактовой частоты 
процессора постоянно растет и 
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жения процессора He фиксиро- 
ван и может изменяться вруч- 
ную (обычно это возможно 
только после самостоятельной 
«доработки» процессора, кото- 
рая лишает гарантии). Это иде- 
альная плата для пользовате- 
лей, собирающихся заняться 
разгоном системы, а также ис- 
пользующих в повседневной де- 
ятельности  двухмониторную 
конфигурацию. 
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тепловыделение. STO вынуждает 
уделять больше внимания систе- 
мам охлаждения. В последнее 
время появились кулеры, позво- 
ляющие эффективно бороться с 
перегревом, не создавая при 
этом нагрузки на уши пользовате- 
ля. Современные устройства об- 
ладают уровнем шума в 19-25 ДБ, 
то есть шум от вентилятора сис- 
темы охлаждения не будет выде- 
ляться на фоне звука, издаваемо- 
го устройствами чтения/записи 
СО, жесткими дисками и вентиля- 
торами видеокарты и блока пита- 
ния. Для охлаждения процессора 
AMD Athlon XP3000+ рекоменду- 
ется применять кулеры с медным 
основанием радиатора, либо же 
использующими целиком медные 
радиаторы. Не стоит забывать и о 
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возможности водяного охлажде- 
ния. При установке охлаждающей 
системы неизбежно образуются 
микроскопические воздушные за- 
зоры. Воздух, как известно, явля- 
ется хорошим теплоизолятором, 
а потому появления зазоров не- 
обходимо избегать. Для этого ис- 
пользуются разнообразные тер- 
мопасты (другое часто встречаю- 
щееся название — термроинтер- 
фейс), которые обычно поставля- 
ются в комплекте к системам ох- 
лаждения. Эти термоинтерфей- 
сы, как правило, не слишком хо- 
рошо исполняют свои функции, 
исключение составляют кулеры 
Zalman и Glacialtech; в последних 
до недавнего времени использо- 
валась термопаста с содержани- 
ем серебра. № 


Все представленные в обзоре платы продемонстрировали высокую 
скорость работы. Тем не менее, мы дали награду «Наш выбор» мате- 
ринской плате Gigabyte GA-7NNXP. Эта плата обладает наибольшей 
функциональностью, продуманным дизайном и отличной документа- 
цией. Награду «Лучшая покупка» получила материнская плата ASUS 
А7М8Х Deluxe за высокую производительность, прекрасный дизайн и 
хорошее программное обеспечение. Стоит отметить и другие платы, 
продемонстрировавшие высокую производительность и функцио- 
нальность: MSI КТ4 Ultra и EpoX EP-8RGA+. 


GIGABYTE 
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Это, наверное, самая многофу- 
нкциональная материнская пла- 
та в нашем обзоре. Здесь при- 
сутствуети Нге\Мге, и Serial ATA, 
и RAID, и даже второй гигабит- 
ный сетевой адаптер. Gigabyte 
GA-7NNXP заняла третье место 
по тестам 3DMark (1581). Из-за 
цветных слотов плата немного 
похожа на детскую игрушку, но 
сделано это специально. Так, 
например, цветом выделены 
разъемы памяти - для того что- 
бы пользователь при использо- 
вании двухканальной схемы их 
не перепутал. Достойный наше- 
го обзора факт: слоты AGP и 
DIMM размещены так, что виде- 
окарта не мешает вынимать мо- 
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дули памяти. Дополнительно 
идет дочерняя плата DPS2 для 
стабилизации напряжения про- 
цессора. В комплект входит от- 
личное руководство пользова- 
теля и красочный плакат, кото- 
рый иллюстрирует этапы сборки 
компьютера. Плату можно реко- 
мендовать для мощной машины 
с поддержкой всевозможных 
интерфейсов. 
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КОНФИГУРАЦИЯ КОМПЬЮТЕРОВ НА ПЛАТФОРМЕ AMD 


В прошлом тестировании системных плат мы давали три конфигурации 
компьютеров на базе процессоров Intel. В этот раз вашему вниманию 
предлагаются те же компьютеры, но на АМО-платформе. Сравните! 


DDR PC3200 4 планки 


($45X4=$180) 


Процессор: AMD Athlon 
3000+ XP ($300) 

Kynep: Thermaltake 
Aquarius Il Water COOLING 
($120) 

Матплата: GIGABYTE GA- 
7NNXP ($170) 

Память: 256M Samsung 


MIDDLE-END 


Процессор: AMD Athlon 
2500+ XP ($90) 

Kynep: Thermaltake 
Volcano 9 CoolMod ($25) 
Матплата: ASUS A7N8X 
Deluxe ($130) 

Память: 256M Samsung 
DDR PC3200 2 планки 
($45X2=$90) 


LOW-END 


Процессор: AMD Athlon 
1700+ XP ($50) 

Кулер: Glacialtech(Igloo) ($60) 
Diamond 2000 ($20) 
Матплата: EPOX EP- 
8RGA+ ($112) 

Память: 512M Hyundai 
Hynix DDR PC2100 ($60) 


($100) 


($100) 


9000 ($60) 


Винчестер: 40G 
Seagate Barracuda ($10) 
5400.1 ST340015A 


E616 ($50) 


GIGABYTE 
м 
ЦЕНА (Y.E.): 112 
1 \ у 


Эта материнская плата — одно 
из двух выполненных на чипсете 
VIA KT400 устройств в нашем 
обзоре. Нам не удалось запус- 
тить память на 400 МГц: и па- 
мять, и процессор работали на 
частоте 333 МГц. Скорее всего, 
этим и объясняются низкие ре- 
зультаты в тестах. Все коннек- 
торы аккуратно подписаны, 
разъемы, как ина других платах 
Gigabyte, цветные. К недостат- 
кам можно отнести отсутствие 
джампера сброса CMOS памяти 
BIOS, и для обнуления настроек 
приходится на время вытаски- 
вать батарейку. Как и на всех 
моделях Gigabyte, присутствует 
технология DUAL BIOS, что оз- 


Видеокарта: АТ Radeon 
9800PRO ($450) 
Винчестер: 200G Maxtor 
DiamondMax Plus 9 
6\200Р0 ($250) 

DVD/CD: Sony DRU-500A 
DVD-/+R/RW ($400) 
Корпус: Thermaltake Xaser 
I A6420 420W P4 ALU- 


Видеокарта: ASUSTeK 
V9560TD (GeForce 
FX5600) ($180) 
Винчестер: 120G 
Samsung SV1204H 


DVD/CD: Plextor PX-320A 
CDRW/DVD ($150) 
Корпус: Chieftec DX- 
O1BDU 360W DRAGON P4 


DVD/CD: DVD ASUSTeK 


MINUM 5Fan ($200) 
Монитор: 17" Samsung 
SyncMaster 172T TFT 
($550) 
Клавиатура/мышь: 
Logitech Cordless Desktop 
ITOUCH radio ($80) 
Aygnouctena: Creative 
MegaWorks 510D ($350) 


LIEHA (Y.E.): 3050 


Монитор: 15" Samsung 
SyncMaster 151P ($350) 
Мышь: Logitech M-BD69 
OEM (Pilot Wheel Optical 
USB&PS/2) ($13) 
Клавиатура: Logitech 
Internet Navigator ($35) 
Аудиосистема: Genius 
SW-5.1 (Wood) ($80) 


ЦЕНА (Y.E.): 1343 


($230) 
Мышь: A4tech SWOP-45 


Клавиатура: Chicony 
KWD-820 ($5) 
Колонки: Sony SRS- 
PC35 ($20) 


Корпус: Microlab M4103 
WHITE 350W P4 ($40) 
Монитор: 17" Samsung 


Видеокарта: АТ! Radeon SyncMaster 757NF 


ЦЕНА (Y.E.): 717 


DDR SDRAM: 3 

PCI: 5 

IDE: 2+2RAID 

SATA: 2 (RAID) 

LAN: ga 

VIDEO: нет 

AUDIO: nForce2 APU, SPDIF 
In/Out, 

FireWire (IEEE 1394): 3 
USB 2.0: 6 

COM: 2 


начает возможность BOCCTAHOB- 
ления прошивки, вышедшей из 
строя в результате каких-либо 
неправильных действий. В тес- 
тах плата показывает плохие 
результаты, и как следствие, ее 
можно порекомендовать нетре- 
бовательным к быстродей- 
CTBUIO, но желающим иметь под- 
держку Яге\/ге и SATA пользо- 
вателям. 


ПОДКЛЮЧЕНИЕ GIGABYTE GA-7NNXP 


ПОДКЛЮЧЕНИЕ 


GIGABYTE 
GA-7NNXP 


TEST_LAB 
(TEST_LAB@GAMELAND.RU) 


ЭТАП 1: УСТАНОВКА 
ПРОЦЕССОРА 

В данном случае мы ис- 
пользовали все тот же 
AMD Athlon XP 3000+, что 
присутствовал в тесте. Для 
инсталляции нужно под- 
нять держатель, совмес- 
тить метку на корпусе CPU 
с меткой на корпусе гнезда 
(сокета), после чего дер- 
жатель следует опустить. 
Большинство современных 
процессоров АМО выпус- 
кается с открытым крис- 
таллом, поэтому кулер 
следует устанавливать 
крайне осторожно, чтобы 
не повредить поверхность 
(см. совет в тесте). Не за- 
будьте воспользоваться 
термопастой. Вентилятор 
подключается к разъему с 
надписью CPU_FAN. 


STAN 2: УСТАНОВКА 
ОПЕРАТИВНОЙ ПАМЯТИ 
Мы воспользовались двумя 
планками 008-400 по 512 
Мбайт каждая, поскольку 
Gigabyte СА-7ММХР снаб- 
жен дуальным контролле- 
ром памяти, который рабо- 
тает с двумя модулями опе- 
ративной памяти быстрее, 
чем с одним. При установке 
следует учесть, что для ак- 
тивации дуального обра- 
щения к памяти планки 
нужно установить в строго 
определенные разъемы 
(они помечены цветом). 


ЭТАП 3: 

УСТАНОВКА В КОРПУС 

Во время установки платы в 
корпус не забудьте о нак- 
ладной планке на порты, 
поскольку у каждой матери- 
нской платы их расположе- 
ние индивидуально. Привин- 
чивая Gigabyte СА-7ММХР, 
проследите, чтобы плата не 
перегибалась и не касалась 
токоведущими дорожками 
металлических частей. 


ЭТАП 4: УСТАНОВКА 
ВИДЕОКАРТЫ 

И ДРУГИХ ПЛАТ 

С видеокартой ошибок не 
возникнет, поскольку ее 
нельзя вставить в какой- 


либо другой разъем. Вы 
легко установите ваш ви- 
деоадаптер в зеленый 
АСР-слот. Следует пом- 
нить, что к некоторым сов- 
ременным видеокартам 
нужно подключить коннек- 
тор питания. Дополнитель- 
ные устройства (ТВ-тюнер, 
специфический модем и 
другие) устанавливаются в 
белые РС|-слоты. 


ЭТАП 5: ПОДКЛЮЧЕНИЕ 
ИНТЕРФЕЙСОВ 

Прежде всего вам нужно 
подключить провод пита- 
ния, кнопку включения пи- 
тания, reset, индикаторы, 
жесткие диски, дисководы. 
Основные моменты мы вы- 
несли на фотографии. 
Gigabyte СА-7ММХР хоро- 
ша тем, что на ней все 
разъемы подписаны и вы- 
делены цветом. В комплек- 
те этой материнской платы 
имеется множество допол- 
нительных деталей: DPS, 
планки с НАге\Мге, с USB. 
Выберете то, что вам пона- 
добится, и подсоедините 
необходимое. 


ЭТАП 6: ПЕРВОЕ 
ВКЛЮЧЕНИЕ 

После того как к соответ- 
ствующим разъемам вы 
подключили мышь, клавиа- 
туру, монитор, шнур пита- 
ния, колонки и сеть, можно 
включать компьютер. Пер- 
вый раз машина загрузится 
с минимальными параметра- 
ми. В следующую загрузку 
автоматически будут рас- 
познаны ваш процессор, па- 
мять и диски. Опытный поль- 
зователь может подкоррек- 
тировать эти настройки в 
BIOS, нажав клавишу [=] во 
время загрузки. 


ЭТАП 7: УСТАНОВКА 
ПРОГРАММ 

Если вы успешно справи- 
лись с подключением 
Gigabyte GA-7NNXP, то да- 
лее вам нужно установить 
операционную систему. 
Windows, скорее всего, 
придется инсталлировать 
заново. Под все интегриро- 
ванные контроллеры к пла- 
те прилагаются драйверы 
на компакт-диске. № 


При установке оперативной 
памяти не перепутайте нап- 
равляющий паз, иначе мик- 
росхемы будут повреждены! 
По бокам разъема нужно от- 
кинуть держатели, а затем 
надавить на ребро модуля 
DDR до щелчка. При этом 
оба держателя должны зах- 
лопнуться. Заметьте, что 
для реализации дуального 
доступа, планки нужно раз- 
местить строго в пазы одина- 
кового цвета! 


Скорее всего, вы будете ис- 
пользовать ШЕ-диск co 
шлейфом в виде ленты. Пер- 
вая дорожка на нем обозна- 
чается красным цветом, а на 
плате — единичкой. Однако 
шлейф невозможно подклю- 
чить по-другому из-за специ- 
ального паза. Если вы соби- 
раетесь загружать систему 
с HDD, то лучше установить 
его в первый контроллер с 
подписью IDE-1. Не забудьте 
выставить на винчестере пе- 
ремычки и подключить пита- 
ние согласно инструкции. 


Рядом расположен разъем, 
с которым соединяется блок 
питания. Под ним находится 
коннектор флоппи-дисково- 
да. CD-ROM обычно подклю- 
чается так же, как и НОО — в 
ОЕ-контроллер. 


Если вы являетесь счастли- 
вым обладателем ЗАТА-вин- 
честера, то ищите соответ- 
ствующий шлейф и разъем 
(красного цвета). Тут же на- 
ходятся два дополнительных 
IDE-nopta (зеленого цвета), 
но их можно использовать 
только после установки 
драйверов. 3a IDE находятся 
коннекторы, к которым подк- 
лючают кнопки и индикаторы 
на корпусе. Рядом с SATA- 
разъемами имеется трехш- 
тырьковый выход питания до- 
полнительного системного 
вентилятора. 


ЕСЛИ ВЫ ПРАВИЛЬНО ВСЕ ПОДКЛЮЧИТЕ И НАСТРОИТЕ, 
GIGABYTE GA-7NNXP СТАНЕТ НАДЕЖНОЙ 


ОСНОВОЙ ВАШЕГО 


ИГРОВОГО КОМПЬЮТЕРА. 
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ТРУООВЫЬЕ BYDHV SAMSUNG 


начале июля, когда коллеги корпели над 

финальными страницами очередного но- 
мера «СИ», я в составе группы журналистов 
отбыл в Южную Корею, дабы ознакомиться с 
тамошними достопримечательностями. А пу- 
тешествие предстояло, надо сказать, весьма 
необычное — экскурсия по нескольким заво- 
дам Samsung Electronics! 
После изнурительного восьмичасового пере- 
лета Корея встретила нас чуть тяжелым, но все 
же таким приятным морским воздухом. Уже 
через несколько минут пути от аэропорта в Се- 
улмне бросилось в глаза два интересных фак- 
та: практически полное отсутствие иностран- 
ных автомобилей на дорогах и чрезвычайно 
ухоженные, «правильные» деревья по обочи- 
нам. Вообще, чистота и опрятность оказались 
весьма свойственны всем увиденным нами 
уголкам Страны утренней свежести. Чистень- 
кие тротуары, опрятные газоны, аккуратно 
подстриженные зеленые кроны — просто мечта 
эколога. Хотя определенные сомнения внушал 
довольно густой смог, сизой дымкой окутавший 
столицу Кореи. По плану за два дня мы должны 
были ознакомиться с производством жестких 
дисков, принтеров, мониторов, оптических при- 
водов и ноутбуков Samsung Electronics. 
В первый день нам предстояло увидеть заводы 
по сборке жестких дисков и принтеров, распо- 
ложенные в городке Гуми в BOO км от Сеула. 
Территория предприятия приятно радовала все 
той же невероятной чистотой и ухоженностью, 
и если бы не приземистые корпуса цехов и за- 
водские трубы, ее вполне можно было бы спу- 
тать, например, с санаторием (хотя в атмосфе- 
ре посторонние запахи все же ощущались). 
Посещение каждого подразделения было pas— 
бито на две части: экскурсия по сборочной ли- 
нии и краткий рассказ «о достижениях) в уют- 
ном конференц-зале. Больше всего впечатли- 
ло производство НОО с его цехами с повышен- 
ным внутренним давлением (чтобы пыль не за- 
носило), обязательными для всех антистати- 
ческими тапочками и чрезвычайной секрет- 
ностью (камеры и фотоаппараты нас вежливо 
попросили оставить в автобусе). Практически 
весь процесс сборки автоматизирован, хотя 
минимальное количество людей все же прису- 


тствует. Цех непосредственной сборки НОО 
вообще отгорожен от мира прозрачной стеной, 
за которой мы обнаружили множество беспо- 
лых гуманоидов в белых и синих комбинезонах. 
К каждому из них тянулся подозрительный си- 
ний провод... Понятно, что это лишь отвод ста- 
тического электричества, но удержаться от 
напрашивающегося вопроса мы не смогли: 
«Уж не киборги ли работают на Samsung?». 
Кстати, такими проводами обеспечены практи- 
чески все работники конвейера (казалось бы 
пустяк, а на самом деле важнейшая деталь лю- 
бого электронного производства). В специаль- 
ной лаборатории ведется выборочный конт- 
роль качества поступающих в цех материалов и 
комплектующих. Для этой цели имеется полный 
комплект современного оборудования, вклю- 
чая несколько установок для химического, га- 
зового и спектрального анализа; не забыт и 
электронный микроскоп, не говоря уже об оп- 
тических. Порядочной экзекуции подвергается 
и готовая продукция. Так, значительная терри- 
тория цеха отведена под ряды термических 
шкафов, где по довольно сложной схеме жест- 
кие диски испытываются в «реальных услови- 
ях», то есть при меняющейся температуре (от 
20 до 50 градусов). Чуть поодаль расположи- 
лась комната контроля, куда стекается инфор- 
мация со всего производства. Здесь можно 
мгновенно узнать любые данные о выпускае- 
мой продукции (число готовых деталей, виды 
возможных дефектов, имя сборщика и т.д.). 
Кстати, по ряду признаков предприятия 
Samsung очень напоминают наши цеха вре- 
мен Советского Союза. Везде присутствуют 
шоурумы с производимой продукцией, а также 
обязательными вымпелами и грамотами, по- 
лученными в капсоревновании. Еще больший 
приступ ностальгии вызывают импровизиро- 
ванные доски почета, на которые помещаются 
фотографии сотрудников, внесших наиболь- 
шее количество рацпредложений [такой дос- 
топримечательностью порадовал нас сбороч- 
ный цех принтеров). На этом сходство закан- 
чивается, так как нашим заводам, к сожале- 
нию, бесконечно далеко до оснащенных по 
последнему слову техники предприятий 
Samsung Electronics. 


ТРИ OHA В СТРАНЕ УТРЕННЕЙ СВЕЖЕСТИ 


Вернулись мы из Гуми ближе к полуночи, но 
все же у меня хватило сил на небольшую ноч- 
ную прогулку по Сеулу. С моим коллегой из 
«Хакера» мы обошли довольно большой кусок 
центральной части города, нашли даже рус- 
ский квартальчик, но так и не обнаружили ни 
одного легендарного интернет-кафе! 
Ноутбуки с мониторами собираются в приго- 
роде Сеула — Сувоне. Это была наиболее инте- 
ресная поездка: плазменные панели и ЖК- 
дисплеи всегда привлекали мой взгляд. Здесь 
отступлю от описания непосредственно про- 
изводства (кроме упаковки и процесса тес- 
тинга нам все равно практически ничего не 
показали). Kak вам 4О-дюймовая LCD-naHenb 
(SyncMaster 4038 с очень впечатляющей по 
качеству картинкой или очередная модель 
ЖК-монитора с дизайном от студии Porsche 
(SyncMaster 173p)? Хотя о последнем еще 
рано говорить, так как появится он не раньше 
весны следующего года. Кроме того, нам про- 
демонстрировали в действии функцию Magic 
Bright |, одним нажатием кнопки ступенчато 
изменяющую яркость САТ-монитора от 250 
до 500 кд/М? (каку обычного телевизора), что 
по идее должно сделать просмотр фильмов на 
компьютере максимально комфортным. Отде- 
ление оптических приводов хвасталось обще- 
мировым увеличением спроса на Combo Drive, 
а также представило новый DVD-Multi 
Recorder. Правда, снабженный поддержкой 
формата DVD-RAM, он все еще не может 
работать с DVD+R. Однако нас уверили, что 
разработки в этом направлении ведутся, и уже 
к маю должна появиться новая модель, под- 
держивающая все форматы. 

Что ж, подождем весны следующего года. 
Вполне возможно, смелые планы Samsung 
Electronics действительно станут явью, и 
этой агрессивной корейской корпорации 
удастся если не занять лидерство, то по 
крайней мере потеснить монстров вроде 
Seagate на ниве HDD, и Toshiba в сфере но- 
утбуков. Ведь еще несколько лет назад вряд 
ли кто мог поверить, что Samsung займет 
передовые позиции на рынке мониторов и 
чипов памяти. Однако на сегодняшний день 
это уже всем известный факт! м 


Гордость Video Display Division — новейшие образ- 
цы техники и обязательный стенд с наградами. 


На сборке и тесте различных устройств, в 
основном, задействован женский персонал. 


При помощи такого автомата печатная плата 
комплектуется деталями за считанные секунды. 


СТРАНА ИГР #16(145) АВГУСТ 2003 


| МЕГА-ГЕОГРАФИЯ: 
листаем атлас и премся! 


| АВТОМОБИЛИ ДЛЯ 
СЕКСА: устраиваемся 


поудобнее 


| БЭЙС-ДЖАМПИНГ: 
с парашютом - на 
Останкинскую 

телебашню 


| КАРМАННИКИ: 
делаем это правильно! 


| Я В ДУРКЕ: как это было 


| ВОСЬМИДЕСЯТЫЕ: 
р Я- очевидец ;) 


ДЕСТРОЙ: ахтунг! Минен! 4 


В продаже с26 августа 


5; ШКОЛЬНЫЙ КЛУБ 
Банзац 


ЯПОНСВАЯ ПОП-НУЛЬТУРА ГЛАЗЫМЫ SH 


ВЫПУСК ПОДГОТОВИЛИ 
ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР, КОРНЕЕВ, 
АРТЕМ ТОЛСТОБРОВ 


htto://www.banzai.otaku.ru 


СТАТЬИ В ЖУРНАЛЕ — ТОЛЬКО ПОЛОВИНА НАШЕЙ РУБРИКИ! 


На CD к этому номеру «СИ» вы найдете вступительные ролики сериалов Azumanga 
Daioh, Lime-iro Senkitan и Mouse; фэнский клип по «Азуманге» под композицию 
Let’s Get Down из игры DDR2; тизер полнометражного фильма Tokyo Godfathers; 


третий эпизод экспериментального аниме В!ате!; красивейший музыкальный 
клип знаменитой у-РОР-исполнительницы Хитоми (Hitomi) на композицию Wish. 


Жила-была себе сначала 
художница Кийохико Азума, 
рисовала всякое разное и 
остроумно называла это 
«Азумангой». Потом придумала 
нескольких героинь и стала 
выгуливать их в журнале 
Dengeki Daioh: получилась 
Azumanga Daioh, манга из 
кусочков, что японцы называют 
«йон-кома» — мини-сюжетов, 
рассказанных в «полоске» из 
четырех кадриков. 


AZUMANGA DAIOH 
Режиссер Хироси Нисикори, 
телесериал, 2002. год. 

Наш рейтинг: хжжяхж 


отом был снят абсурдно корот- 
кий «полнометражник» (шесть 
минут!), что оказался предвест- 
ником сериала, который и начал 
свое шествие по японским умам в виде 
утренних пятиминутных телеэпизодов 
(из 130 «кусочков», по пять в неделю, 
за полгода как раз получились 26 
«полноценных» серий). Первые места в 
рейтингах и журнальных хит-парадах 
персонажей, тонны игрушек и милли- 
онные тиражи манги, альбомов иллю- 
страций, плакатов — сериалу сопут- 
ствовали все проявления зрительско- 
го признания. В общем, никто ничего 
не заподозрил. А между тем, под ви- 
дом безобидного детского сериала на 
экраны Японии проникла острая об- 
щественная сатира, направленная на 
дискредитацию столпа японского са- 
мосознания — всеобщего среднего об- 
разования. 


Скажете, преувеличиваю? Конечно. 
Но, знаете, трепещет сердце от про- 
изведений, снятых хотя бы с толикой 
детской бескомпромиссности. Так же 
заходилось оно от восторга, когда во 
всеуслышанье объявила: «Школа — 
дерьмо!» одиннадцатилетняя Сана Ку- 
pata из «Ребячества» (Kodomo по 
Omocha) — культового аниме-сериала 
второй половины девяностых. В 
школьные годы я бы сошел с ума от 
радости за вселенскую справедли- 
вость, услышав такое с телеэкрана. 


Экранизировать «йон-комы» очень 
сложно — здесь требуется безгранич- 
ная смелость или выдающееся чутье 
(как у Исао Такахаты с полнометраж- 
ными «Соседями Ямада»). Авторы, ре- 
жиссеры и художники Azumanga 
Daioh в своей ребяческой отваге заш- 
ли, к нашему счастью, очень и очень 
далеко. 

Перво-наперво, создатели отказа- 
лись от сквозного сюжета- вернее, от 
конфликта, который бы двигал сериал 
вперед. Они не стали подвешивать 
зрителя на крючок желания узнать, 


> NAUSICAA OF THE VALLEY 
of Wind («Навсикая из Долины Вет- 
ров») — первый полнометражный 
фильм Хаяо Миядзаки, снятый на 
Studio Ghibli, выходит в Японии Ha DVD 
19-го ноября по цене в 4700 иен 
(около $39). Как и другие релизы сту- 
дии, он будет снабжен английскими 


субтитрами; в качестве бонусов назва- 
ны трейлеры, аудиокомментарии и 
полная раскадровка. За 24800 иен 
($206) коллекционерам предложат по- 
дарочное издание, куда войдет DVD, 
репродукция одной из нарисованных к 
фильму картин Миядзаки, керамичес- 
кая статуэтка главной героини и фи- 
гурка чудовища-ому. 


> ABTOP МАНГИ GOLDEN BOY 
(послужившей основой для О\УА-сериа- 
ла, не так давно с успехом прошедшего 
по телеканалу «МТУ Россия») срежис- 
сировал порнофильм под названием 
Akogare по Katei-Kyoshi («Частный учи- 
тель, которым я так хотел стать»). Инте- 
ресный ход, учитывая тот факт, что Эга- 
ва — создатель не только провокацион- 
ного Golden Boy, но и вполне безобидной 
детской манги Magical Taruruuto-ken 
(по ней тоже снято аниме] и «студенчес- 
кой хроники» Tokyo University Story, 
впоследствии адаптированной в формат 
телесериала. Кстати, одно время ассис- 
тентом Эгавы был Кескэ Фудзисима, 
автор Oh My Goddess и разработчик ге- 
роев Sakura Wars. 


> КОРОТКИЙ ТРЕЙПЕР филь- 
ма Tokyo Godfathers — готовящейся к 
осеннему релизу третьей картины 
режиссера Сатоси Кона (Perfect 
Blue, Millenium Actress) — доступен к 
просмотру на официальной веб- 
странице фильма. 35-секундный ро- 
лик вряд ли сможет пролить свет на 
сюжетные перипетии этого аниме, но 
мы все равно разместили его на на- 
шем компакт-диске. 


«чем же все кончится» — просто поз- 
накомили с людьми, с которыми ему 
никогда не захотелось бы расстать- 
ся. Вот девочка Тио-тян, десятилет- 
няя умница, «прыгнувшая» сразу в 
старшеклассницы. Вот любительница 
кошек Сакаки — настоящая красави- 
ца с «модельными» ростом и фигурой. 
Рассудительная Йоми. Энергичная 
Томо. И, наконец, Осака, просто 
Осака, очаровательный «тормоз» — 
ее настоящего имени все равно никто 
не помнит. В мире, что представлен 
«Азумангой», нет сверхъестествен- 
ных сил, злобных пришельцев и про- 
чих шероховатостей. Больше того, 
он почти полностью лишен упомина- 
ний о родителях (хотя бы для того, 
чтобы не перенаселять экран; да и 
взаимоотношения с ними для любого 
юного героя — штука посложнее спа- 
сения Вселенной). В нем есть вещи 
куда опаснее: школьные контроль- 
ные, а потом еще - вступительные эк- 
замены. Неприятности этого мира бе- 
зобидны, хотя простых решений не 
имеют. Что поделать, если заболел 
перед походом или если в доме запре- 
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щено держать кошек? Увы, ничего. 
Слишком просто? Однако авторы идут 
дальше. Избежав всех соблазнов, они 
изымают еще один ингредиент и пол- 
ностью избавляются от всякого мелод- 
раматизма, найдя в себе силы отка- 
заться от какой бы то ни было любов- 
ной линии (если не считать явно паро- 
дийных деталей). 

Что остается? Учиться, общаться и 
участвовать во всяких повседневных 
приключениях вроде летних путешест- 
вий или школьных фестивалей. Но 
«Азуманга» — все-таки комедия, и хо- 
рошая комедия. В том числе и потому, 
что режиссер Хироси Нисикори не бо- 
ится быть верным духу и линии манги — 
со всеми преувеличениями, «заскока- 
ми», бесподобной динамикой и просто 
«белой горячкой», снова схожей с без- 
башенным «Ребячеством». Любую пов- 
седневность авторы превращает в 
экстраординарность, щедро добав- 
ляя всяких глупостей, но строго следя 
за тем, чтобы не скатиться в маразм. 


Отсюда же — и очарование героев, 
среди которых ни одного плохого, но и 
ни одного безупречного. «Чудо-ребе- 
нок» Тио-тян пугается всего на свете и 
злится из-за ерунды, Сакаки теряет 
голову OT кошек (недарому нее всегда 
покусаны пальцы). Йоми, несмотря на 
рассудительность, не очень-то блис- 
тает в учебе, Tomo — вредина, ничего 
не умеющая довести до конца, а Оса- 
ка — так и вообще аутичный ребенок с 
цепким, но совершенно расфокусиро- 
ванным умом. 


Кто же будет «выводить в большую 
жизнь» эту нестройную команду? 
Классные руководители, Юкари Тани- 
дзаки (английский язык) и Минамо Ку- 
росава (физкультура)... вернее, Юка- 
ри-тян и Нямо-тян — по-другому их уче- 
ники не зовут, что для Японии, конеч- 
но, дико. Но как еще называть учите- 
лей, которые едва ли не инфантильнее 
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«Страна Игр» и компания 
MC Entertainment 
разыгрывают DVD с 
фильмом «О — охотник на 
вампиров». Чтобы попасть 
в число соискателей приза, 
просто пришлите в 
редакцию журнала ответ на 
приведенный ниже вопрос. 
Не забудьте указать свои 
имя, фамилию и обратный 


адрес с индексом. Если вы 
пользуетесь обычной 


почтой, обязательно 
сделайте на конверте 
пометку «Банзай!». 
Спешите! В жеребьевке 
примут участие только те 
письма, которые придутк 
нам до 15 сентября! 


Вопрос: 


1. «Аццкая Сотона» 
2. «Рогатые Трупоеды» 
3. «Коррозия Металла» 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD с фильмом Bloodlust 
получает Петр Москвин из г. 
Одессы. Правильный ответ: 
Амано работал над всеми 
тремя играми, перечислен- 
ными в нашем списке: Final 
Fantasy, Kartia (Rebus) и 
Front Mission. 


ДЕВОЧКИ, HA ВЫХОД 


ЛЮБИМИЦЫ ЯПОНСКИХ ЗРИТЕЛЕЙ: КТО ПОПУЛЯРНЕЕ? 


О - ОХОТНИК НА ВАМПИРОВ 
Режиссер Асида Тойо, 1986 
Российский издатель: МС 
Entertainment 


новь, как это уже было с «Ману- 

скриптом ниндзя» и чудесной 

«Виндарией», российские аниме- 

прокатчики в лице МС Enter- 
tainment обращаются к классике — 
именитому мистическому опусу, сня- 
тому по романам Хидэюки Кикути. В 
начале восьмидесятых этот литера- 
тор (впоследствии засветившийся в 
качестве сценариста аниме-фильмов 
Wind Named Amnesia, Wicked City и 
Demon City Shinjuku) выпустил цикл го- 
тических романов об охотнике Ha вам- 
пиров по имени 0 — таинственном оди- 
ночке, стоящем на страже порядка в 
фантастичном и жестоком мире ХИ 
века. Образный язык и мрачная атмос- 
фера этих книг привлекли талантливо- 
го иллюстратора Йоситаку Амано 
(Final Fantasy), охотно согласившего- 
ся оформить все тома серии. Анима- 
ционная экранизация тоже не заста- 
Buna себя ждать: 80-минутный OVA- 
фильм основан на первом романе цик- 
ла, и хотя облик персонажей имеет 
достаточно отдаленное сходство с 


разработанными Амано героями, на 
экран удалось без потерь перенести 
главное — атмосферу, пленившую в 
свое время знаменитого художника. 


Российский релиз щеголяет ремасти- 
рованной аудиодорожкой в формате 
00 5.1 на японском и русском языках, 
новым высококачественным трансфе- 
ром изображения, сделанным в 2002 
году специально для О\УО-издания 
фильма в Японии, а также традицион- 
ной для дисков МС подборкой бону- 
сов: это информация о создании 


и легкомысленнее своих подопеч- 
ных? Редко кто в школе задумывает- 
ся над тем, что твои наставники 
очень часто могут оказаться бывши- 
ми троечниками и лоботрясами. 
Особенно не принято об этом ду- 
мать в стране, где «культ сэнсея» — 
это и вправду культ. 


Однако все они - и учителя, и учени- 
ки, даже несмотря на разницу в ин- 
теллекте, усидчивости и характере 
— настоящие. Внимательно просле- 
живая поведение героев на протя- 
жении трех лет «старшей школы» до 
самого выпуска, сериал мастерски 
расставляет акценты: все, и «умни- 
цы», и «тормоза», в жизни свое мес- 
то уже нашли. Это только с высоты 
«взрослого» снобизма кажется, что 
школа — это «тестовая площадка», 
упрощенный полигон для подготовки 
детишек к «истинной» жизни. На са- 
MOM деле школа — это и есть жизнь, 
только увешанная условностями, 
которые люди, взрослея, бесцере- 
монно откидывают прочь... потому в 
финале и наворачиваются слезы. Ге- 
рои подрастут, изгонят одиночество 
из своих сердец, а мы будем любить 
их такими, какие они есть и останут- 
ся навсегда. м 


фильма, оригинальный и новый рек- 
ламные ролики, арт-галерея с подбор- 
кой иллюстраций, выполненных в том 
числе художниками из российского 
аниме-фэндома. Разумеется, не 
обошлось дело и без анонсов других 
релизов компании. 


Всегда интересно взглянуть на исто- 
рию аниме, оценивая суперхиты прош- 
лых лет. Приятно видеть, что «О — охот- 
ник на вампиров», необычно смелый 
для своего времени фильм, испытание 
временем выдержал. № 


> НАЗВАНИЕ DISNEY фигурирует 
в списке компаний-производителей 
фильма Innocence: Ghost in the Shell. 
Полностью первая строчка этого 
списка выглядит следующим образом: 
Production |.6., Tokuma Shoten, Nippon 
Television, Dentsu, Disney, Toho, 
Mitsubishi. 


> PEXXACCEPOM киноверсии 
Cutey Honey все-таки стал автор Neon 
Genesis Evangellion — Хидзаки Анно. 
Главную роль в картине играет 21— 
летняя актриса Эрико Сато, съемки 
стартовали 10 июля. Энигматичный 
Анно отказывается раскрывать сек- 
реты относительно того, как в фильме 
будут выглядеть сцены перевоплоще- 
ния героини из обычной девушки в 
супергероиню — в аниме в этот мо- 
мент была видна обнаженная грудь 
Хани, и режиссер тщательно культи- 
вирует фэнский ажиотаж вокруг 
данного пикантного эпизода. 


> ПО СООБШЕНИЮ ИЗДАНИЯ 
Digital Chosun, сейчас в производстве 
находятся целых две анимационных 
адаптации игрового мира популяр- 
нейшей южнокорейской MMORPG 
Ragnarok Online. Первый сериал из 13 
эпизодов снимается в расчете на 
зрителей-подростков, а второй — на 
этот раз уже из 52 эпизодов — нап- 
равлен на детскую аудиторию. 


>HAG CAYHOTPEKOM ИГРЫ 
Xenosaga Episode 2: Jenseits von Gut 
und Bose работает композитор Юки 
Кадзиура, известная многим 
любителям аниме благодаря своим 
музыкальными дорожками к 
сериалам Noir и Паск. 


Иногда хочется чего-то именно в 
этом роде — безмозглого до бла- 
женной улыбки в пол-лица, прик- 


Фэнтезийная комедия - это поч- 
ти наше все. Dragon Half прослав- 
лен в веках, а последователей у 


Дела у некогда гремевшей на 
всю индустрию Мапда Enter- 
tainment совсем плохи — чувство 
вкуса, с которым у данной компа- 


KING OF BANDIT JING 
Режиссер Хироси Ватанабэ, 
2002 


люченческого до звона сабель в 
ушах; да чтобы с ветром в лицо, 
звуками погони за спиной и сле- 
дами трассеров в клубящейся 
пыли! Так непременно должна 
выглядеть дурновкусная экрани- 
зация стереотипной видеоигры: 
адреналин, прыжки, стрельба, 
эмоции! Из четверки первых се- 
рий следует, что путешествую- 
щий по городам и весям парниш- 
ка Джинг — настоящий король 
бандитов, а его кореш Кир - 
большой охотник до слабого по- 
ла. Все, смысловая нагрузка ис- 
черпана, остальное укладывает- 


GOKUDO DVD 1: 
SWORDSMAN 
EXTRAORDINAIRE 
Режиссер Кунихиса Сугисима, 
1999 


него раз, два, и обчелся. Вот 
Gokudo — последователь совсем 
редкий, верный духу и букве. Ну 
как не влюбиться в партию прик- 
люченцев, когда ее возглавляет 
харизматичный мечник-идиот? 
Где еще легендарный герой го- 
разд в носу ковыряться, выиски- 
вая супостатов? Ах, вы жаждете 
антуражу? Извольте: здесь и 
принцесса при деле - девица ме- 
чом размахнуться может как 
следует; и джинн карманный в 
распоряжении; и даже прорица- 


VIRUS BUSTER SERGE 
Режиссер Масами Обари, 1997 


нии всегда было так себе, похо- 
же, окончательно ей изменило. 
Какой смысл с помпой выпускать 
13-серийный опус Масами Обари 
(Fatal Fury), дискредитировав- 
ший себя еще в пору фэнсубов? 
Virus Buster Serge - крайне свое- 
образное понимание того, как 
должна выглядеть научная фан- 
тастика. Авторы заваливают зри- 
теля мудреными терминами и 
обильно бомбардируют теория- 
ми, ни на йоту при этом не прод- 
вигая вперед сюжет. А когда сце- 
нарий топчется на месте, спасти 
положение может только изряд- 
ная доля юмора или фривольнос- 


ся в емкое понятие «экшн». Не 
фильм, а американские горки с 
шутками, прибаутками, подкол- 
ками, идиотскими ситуациями, 
зверями-мутантами, героически- 
ми подвигами и атомными взрыва- 
ми. Попсовое развлекалово выс- 
шей пробы. м 


тельница с ворохом вредных со- 
ветов — все есть. Девочки-кроли- 
ки — припасены. Фехтование — 
сколько угодно. Для хороших 
друзей и парочка драконов, вес- 
тимо, завалялась... Все же пора- 
зительно, как органично цирк 
шапито может вписаться в раз- 
валины древнего замка. № 


тей — HO как на беду, прикольных 
сценок здесь кот наплакал, а 
наслаждаться мелькающими в 


кадре девичьими прелестями ме- 
шает кошмарный дизайн гиперт- 
рофированных персонажей. Вот 
уж где настоящий super 
deformed - в самом прямом смыс- 
ле слова. № 


Игровые авто 
кловые вечерные дыс 


ТЕБЕ НЕТЕСНО 


- НО ЖУТКО 


ИНТЕРЕСНО 


виа 


Подземный 
Центр Развлечений 


“DOWNTOWN” 


Манежная nn., 1., стр. 2 
м. "Охотный ряд” 
"Библиотека им. Ленина” 
"Александровский сад" 
ТК “Охотный ряд” 

3 нижний уровень 


Тел.: 737-83-83 
737-83-82 
737-83-39 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


ДАНИЛА ГАВРИЛИН 


Привет, редакция, и в частности 
Dx] господин Корнеев. Приставочник 

обращается к ему же подобному. У 

меня Х-Вох. Говорят, что наворо- 
ченный комп мощнее, чем Вох! Тогда почему 
графа на Боксе смотрится намного круче 
например Арех круче всех РС-шных гонок. А 
alo2. Тото же и не надо пургу нести. Ваш 
журнал всегда был лучшим им же и остается. 
Без недостатков. Это факт. Где Поморцев, 
азаров... Таланты тают... Ладно теперь воп- 
рос: смогу ли я подклычить X-Box Live к чипо- 
ванному боксу, если нет то почему? 


danila_gavrilin@mail.ru 


Спасибо на добром слове, Данила! Увы, но 
насколько нам известно, «подклычить» чипо- 
ванную ХБох к сети сейчас невозможно. 
Microsoft чутко следит каждой попыткой выйти 
с ее приставок в сеть, и как только к Live-cep- 
вису пытается подключиться владелец чипо- 
ванной консоли, эта попытка блокируется, а 
серийный номер приставки заносится в черный 
список - после чего с данной машины нельзя 
будет выйти в онлайн, даже если специально 


демонтировать чип. 
ЭММИ НИТСУ 
1) Напишите, пожалуйста, систем- 
Dx] ные требования для Корсаров 2 , 
так как в журнале вы их не написа- 
ли... 
2) А как насчет комиксов (и обычных и ман- 
га), как в старом добром «Official PlayStation 


Доброго всем! Продолжаем громогласно ужасаться безграмотности 
респондентов. Если вы пишете электронное письмо, нелишним будет 
прогнать его через Word или любой другой текстовый редактор с ав- 
томатической проверкой орфографии. Отныне при отборе коррес- 
понденции для публикации в «ОС» особое предпочтение отдается 
письмам без ошибок, где идеи изложены четко, последовательно и 
грамотно. Терпение редакции лопнуло, и «СИ» дает решительный от- 
пор подростковому косноязычию. Оставляем за собой право глумливо 
издеваться над грубыми ошибками читателей - в отместку за то, как 
эти читатели издеваются над родным языком. Гораздо приятнее, когда 
с тобой общаются по-русски — а не на чудовищном наречии, преобла- 
дающем в доброй половине получаемой редакцией почты. 


Россия»? 
3) Иеще: будут ли Quake 4 и Unreal 3? 
Ну, усе, зауопага! 


1) «Акелла» рекомендует для комфортной игры 
в «Корсары Il» компьютер следующей конфигу- 
рации: процессор Intel Pentium 3 1.2 ГГц или 
AMD Athlon Duron 1.2 [Ty, 256 Мбайт RAM, ви- 
деокарта NVIDIA GeForce3 с 64 Мбайт RAM или 
АП Radeon 8500, аудиокарта серии Sound 
Blaster Audigy, 2.9 Гбайт свободного места на 
диске, 16-скоростной CD-ROM, OC Windows 
98SE/ME/2000/XP, DirectX 8.1 или выше. Ми- 
нимальная же конфигурация следующая: 
Windows 98SE/ME/2000/XP, процессор: Intel 
Pentium 3 800 МГц или AMD Athlon Duron 800 
МГц; 128 Мбайт RAM, видеокарта: NVIDIA 
GeForce 256 с 32 Мбайт ВАМ или АП Radeon 
8500, совместимая с Windows аудиокарта, 2.9 
Гбайт свободного места на диске, 2-скорост- 
ной CD-ROM, DirectX 8.1 или выше. 

2) Все то время, пока мы в ОРМ печатали ко- 
миксы, выслушивали гневные реплики читате- 
лей: дескать, куда вы с вашими картинками, 
лучше под игры лишние страницы отведите! 
Подозреваем, что в «СИ» повторилась бы та 
же история. 

3) Наверняка будут. Равно как Final Fantasy XV 
и Halo 3. 


JOXER 
На данный момент два вопроса к 
Dx] Стране Игр или скорее пожелания: 
1) В «Обратной связи» есть клас- 
сные картинки, а на диске их нет 
‚_; Хорошо бы чтобы было. 
2) Если можно анимешный постер если нет, 
то хотя бы картинку в большом разрешении 
чтоб можно было распечатать в городе. 
PS: Извините, что мало знаков препинания 
плохо знаю правила по русскому. 


joxer@udm.net 


1) Все иллюстрации для «ОС» от арт-группы 
LAMP можно найти в сети по адресу 
http ://www.lamp.otaku.ru. 

2) Сделано! И не забудьте о прошлом номере, 
там был постер no Evangelion! 


— ВАЛЕРИЙ «СЫН ЯКУДЗЫ» КОРНЕЕВ 
Здравствуйте господа. 

Dx] что незачто. Просто хотелось об- 
ратиться к товарищам-гемерам по 

его дальнейшей покупки. Весь наш игровой 
мир переживает нелегкое время: отсутствие 
чиков консолей и игр у ним, привели к тому 
что игровой мир распался на осколки игр РС, 
ситуация с выпуском игр только на одной 
платформе. Геймеров хотят развести на баб- 
человек что ваша обязанность дурить нас 
навешивать «лапшу» на уши и вы куплены на 
да и безудержная реклама отечественных 
проектов: хит, суперхит, игра года ит. д. ит 
«Блицкриг» хорошая игра но: а) танки «ез- 
дют» как санки 6) вся тактика снайпером 
рией (издалека) шарахнуть. в) в игре нет 
уровней сложности она сложна и занудна. г) 
2100» в виде устанавливаемых тигров и «фер- 
динандов». Потому я и не вижу азарта в под- 
лит, не стыдно? Сами вы ведь не покупаете 
диски PS2 за 50$, вам дают разработчики и 
рекламу продукции в журнале, все верно. Но 
почему вы хотите заставить, убедить нас по- 
идиотов считаете? Выпуск РС и видеоигр 
очень выгодное занятие если имеешь талант, 
буквы). Много охотников появилось на этих 
полях капустки пожрать. На недавнюю кон- 
пусты. И нечего нам заграницу в пример ста- 
вить там 50$ ничто! Можно ли (как наши пен- 
возможно. Да и вообще курс доллара завы- 
шен. Те воры которые ограбили народ еще в 


Хвалить вас небуду так как считаю 
поводу развития G.-L и целесообразности 
свежих идей, корыстная политика разработ- 
игр PS2, GG идр. Причем сложилась негодная 
ку, заставить купить все. Правильно говорил 
корню издателями и разработчиками. Отсю- 
п. все делаете чтобы купили. Возьмем 
пострелять, самолетом побомбить, артиле- 
в ней нет прикола «Казаков» и «War Zone 
растающем поколении. Заграница вас хва- 
издатели для «оборзения», платят они и за 
купать за 50$ диски PS2. Вы что нас всех за 
терпение и желание сделать Игру (с большой 
ференцию слетелось аж 1500 любителей ка- 
сионеры) жить месяц на них в Америке - не- 
93 году переводят рубли в $ по этому курсу 
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чтобы в США при случае сбежать. 
Они если их шугануть и за 50 р за 
доллар выложат все равно наг- 
рабленные. Не даром «Сони» хо- 
тела надавить на торгашей чтобы 
PS2 не продавалась дороже 
9000 р (сами писали) понимает 
ведь что высокая цена это попу- 
лярности не способствует. Если 
бы она еще выпускала диски за 
300-500 р было бы совсем хоро- 
шо. Кто этого не понимает тот 
«лох» и вредитель. Хотя если 
честно зачем нам эта Р$2. Прис- 
тавке уже 3 года. Сколько игр ус- 
пеют выпустить на ней (классом 
Рита!) 3-5, а далее что. Да кста- 
ти - если у Американского пенси- 
онера отобрать пенсию (1500$) 
квартплату (еще 1500$) и ска- 
зать: «если ты «падла» будеш 
диски за 50$ под мостом поку- 
пать то Ты «халявщик» что он на 
это скажет. Правильно покрутит 
пальцем у виска и пошлет болту- 
нов и игры куда подальше. Теперь 
что у вас за крен в сторону кон- 
солей, аниме, банзаю и всякой 
хреноты. У вас же «приставоч- 
ник» Купер Иудеев пол журнала 
обгаживает своим словесным по- 
носом. С его приходои появились 
никому не нужные манга, аниме, 
полураздетые девки и нарисован- 
ные жопы (№130). Похоже един- 
ственное что любит этот люби- 
тель нетрадиционных сношений 
это красные баб'и трусы и рисо- 
ванный секс. Возможно ваш ре- 
дактор из пробок построил плот 
и на нем сидит предвкушая сытое 
будущее. Последний фокус с «СИ 
бульваром» показал, что чувство 
меры и хорошего вкуса вас поки- 
нуло. Не гадьте в душу РС гейме- 
ра, а то пойло в корыте закончит- 
ся и свиноферма лопнет. Лопнула 
«официальная Плэй Стейшен 
Россия». Единственный кто не 
портит журнал это Вайнер (жур- 
нал действительно стал лучше по 
его части), да Долинский со сво- 
им «онлайном». Всегда востребо- 
ван. Вопль души — уберите хрено- 
ту, уберите Купера. Лучший но- 
мер GL №100; нет манги, аниме, 
жоп, Купера. Сколько бумажной 


площади испортил «подлец 
японский», «сын якудзы». И пос- 
леднее В прогар попала 


«Сарсот». Так ей и надо, надо ей 
вообще бойкот объявить и разо- 
рить. Это же надо додуматься, 
Резидент Ивил (шедевр всех вре- 
мен, первая игра PS разошедша- 
яся более 1 млн официальных ко- 
nun) перевести на GC. Ну вот и 
все пока. Ответа на послание не 
жду, в сказки не верю. Но прими- 
те к сведению, уже сильно попро- 
шу. До следующего письма. А за 
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ПИШИТЕ ПИСЬМА 


а Г 


антипиратскую борьбу «спасибо» 
мы вас знаем но надо бы вас пои- 
меть все равно раком стоите пос- 
TOAHHO. 

г. Тобольск 


К психиатру. Потом — в первый 
класс начальной школы. 
ЕФИМОВ ИВАН 

Hi GameLand! 
Dx] У меня два вопроса: 

1) Где покупать игры на 

Гейм Бой Адванс. На 
рынке по 500 руб. или в магазине 
по большим ценам в долларах? 
2) Где сервис Nintendo в Москве? 
г. Москва 


1) Как мы не раз уже говорили, ску- 
пой платит дважды. С 500-рубле- 
выми пиратскими картриджами вы 
вдоволь намучаетесь, когда нач- 
нут ни с того ни с сего исчезать 
сейвы — а произойдет это почти 
сразу же. Проблемы с некачест- 
венными батареями — хоть и един- 
ственный, но фатальный недоста- 
ток таких картриджей. Поинтере- 
суйтесь у продавцов в ларьках ина 
рынках, какой у них возврат бра- 
кованных пиратских игр для GBA — 
цифры там совершенно запре- 
дельные. Весь нелегальный тираж 
Lunar Legend не сохраняется, как 
и подавляющее большинство карт- 
риджей Golden Sun 2 - и это толь- 
ко самые вопиющие случаи. Так 
что если покупать, то исключи- 
тельно оригинальные картриджи. В 
хорошем магазине или, допустим, 
на сетевом аукционе, где слегка 
подержанные игры всегда можно 
найти заметно дешевле «магазин- 
ной» цены. 

2) Мы обратились с вопросом о 
сервис-центрах в компанию «Но- 
вый Диск», именующую себя офи- 
циальным дистрибьютором продук- 
ции Nintendo в России. К сожале- 
нию, ответа на наше письмо мы так 
и не дождались. 


КИСЕЛЕВ ДМИТРИЙ 


ЕСЛИ ВЫ ТАКИЕ БОР. 
Dx] ЦЫ С ПИРАТСТВОМ, 
ЗАЧЕМ БЕРЕДИТЕ 


БЕЗ ТОГО НАБОЛЕВ- 
ШЕЕ?ДЛЯ ЧЕГО ОПИСЫВАТЬ ИГ- 
РЫ КОТОРЫЕ В ЕВРОПЕ ВОЗ- 

ОЖНО НИКОГДА И й 
ДУТ?ТАЖЕ XENOSAGA НАПРИ- 
ЕР.ВОТ ВЫЙДЕТ В ЕВРОПЕ 
ТОГДА И ОПИСЫВАЙТЕ.А ТАК 
САМИ ПОДТАЛКИВАЕТЕ НА ПИ- 
РАТЧИНУ. 


dima_kiselyov@ukr.net 


НИКУДА МЫ BAC HE ПОДТАЛКИ- 
КАЕМ. XENOSAGA ПРОДАЕТСЯ В 
E-SHOP, РАВНО КАК И АМЕРИКА- 


ИГРЫ ПО НАТАЛОГАМ 
С ДОСТЯВНОЙ HA ДОМ 


e-sho 


http: //www.e-shop.ru 


Процессор: Intel Pentium-3 733 Mhz 
Графический процессор: 

nVidia XGPU 233 Mhz 
Производительность: 125 Млн non./cek 
Память: 64 Mb 200 Mhz DDR 

Звук: nVidia MCPX 200 Mhz, 

256 каналов, Dolby Digital 5.1 

Прочее: 2-5х DVD-drive, жесткий диск 8 Gb, 
4xUSB-nopta, сетевая плата 100 MBps 
Воспроизведение О\/0-фильмов 


Return to Castle 
Wolfenstein: 
Tides of War 


Star Wars: 
Knights of the 
Old Republic 


Tao Feng: 
Fist of the Lotus 


Enter the Matrix Halo/Halo: Combat Evolved Brute Force 


Заказы по интернету — 
круглосуточно! 


Заказы по телефону 
можно сделать 


СУПЕРПРЕДЛОЖЕНИЕ ДЛЯ 
ИНОГОРОДНИХ ПОКУПАТЕЛЕЙ: 
стоимость доставки == 
снижена на 10%! 


Dead or Alive 
Xtreme Beach 
Volleyball 


* — цена на американскую версию игры (NTSC) 


Pirates of the 
Caribbean 


ИГР 
e-shop 
http: //www.e- lop ru 


Lrg A sent a ORNATE БЕСПЛАТНЫЙ 


КАТАЛОГ X-BOX хаох 
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101000 МОСКВА, ГЛАВПОЧТАМТ, А/Я 652, «СТРАНА ИГР» 


НСКАЯ PLAYSTATION 2 - ПРИСТАВКА, КОТО- 
РУЮ ВЫБЕРЕТ ЛЮБОЙ, КТО ХОЧЕТ ИГРАТЬ В 
RPG БЕЗ ГОДОВЫХ ЗАДЕРЖЕК. А БУДЕТЕ И 
ДАЛЬШЕ ОРАТЬ - ОБИДИМСЯ. 


KRAZY 
Мир игр широк и многообразен. И 
найдется ли тот, кто вспомнит, что 
было в начале; или тот, кто предс- 
кажет, чем это завершится? Неко- 
торые говорят, что нельзя жить без игры, ибо 
тогда существование бессмысленно. Но это 
не совсем так: игры делают наше бытие ярче, 
как свет освещает дорогу, на которой доста- 
точно ям, как звезды указывают морякам 
путь к спасению в бурю. 
Игры бессмертны! Может кто-нибудь через 
много лет достанет с полки древнее творе- 
ние, запустит на своем Pentium 12, и его вновь 
захватит мир мечты, давно забытой, но не 
утерянной, а хранящейся в глубине сердца. 
А ты готов приоткрыть врата в Вечность? Уз- 
нать все ее тайны и пройти путь до конца? Ес- 
ли да, то вперед — дверей тысячи, и все они 
открыты, надо лишь TONKHYTb, и чудесный мир 
развернется пред тобой - мир игр. 
И неважно, на чем ты играешь: на маленьком 
Сате Воу или на вечно совершенствующем- 
ся РС, на великой Р$2 или на мертвом, но жи- 
вущем в душе Dreamcast — список велик. 
Так играйте, но помните — существует другой 
мир, где не летают на драконах, не размахи- 
вают мечом и лазерной пушкой, где нет жут- 
ких зомби и не нужно спасать принцесс. 
Жизнь — это многогранный кристалл, и она 
будет такой, какой ты сделаешь ее, с какой 
стороны на нее посмотришь. 
Р.$.: Написано под впечатлением от ЕЗ. 


г.Хабаровск 


Не без перегибов, зато от души! 
Присоединяемся. 


А В ЭТО ВРЕМЯ НА СЕТЕВЫХ 
ФОРУМАХ «СИ»... 


Избранные сообщения с форумов сайта 


http://www.gameland.ru. 


Автор: Burns. Тема: Критика 

Что есть идеальный обзор? Это обзор, чте- 
ние которого равносильно игре в демо-вер- 
сию. Обзор, в котором я могу почувство- 
вать и понять атмосферу игры, ощущения, 
которые предстоит испытать потенциально- 
му игроку. И чтобы этого добиться, без «по- 
этических экзерсисов» не обойтись, нужна 
душа и чувство того, что автор действи- 
тельно отнесся к игре с вниманием. И я уве- 
ряю вас, что когда автор пишет хотя бы о 
том, «как игра воздействовала на его тон- 
кий внутренний мир», мы, читатели, получа- 
ем о ней во много раз больше информации, 
чем от сухого перечисления фактов. А ког- 
да я читаю в обзоре, скажем, «Князя 2»: 
«Это ваша игра, не моя», то я не понимаю 
автора. Чего он хочет? Оскорбить меня, чи- 
тателя, тем что это игрушка только для та- 
ких примитивов, как я? Или пытается про- 
никнуть в глубины моей души, как заправс- 
кий психотерапевт? Или попросту это озна- 
чает: «играйте, играйте себе на здоровье, 


милые мне, мне на это абсолютно напле- 
вать, меня это не колышет»? Зачем мне та- 
кой обзор? Да, автор описал несколько 
особенностей игры, но что мне это дало? 
Да ничего. Я по-прежнему не представляю 
себе, что это за игра, нужно ли мне в нее иг- 
рать и с какой вообще целью этот обзор на- 
писан. По-видимому, для галочки. 
Аналитика же, понятное дело, не требует 
вызвать у читателя желания срочно запи- 
саться в фэны какого-нибудь разработчика 
или повесить на стенку древний номер «СИ» 
и отбивать ему ежевечерне поклоны. Здесь 
действительно нужна сухая информация, 
как можно более емкая, объективная и ис- 
черпывающая. И единственный мой упрек 
вам — мало. Аналитика есть, и она качест- 
венная, но ее мало. И если Овчинников сухо 
описывает Metroid Рите, то я его ругаю, а 
если так же сухо — состояние игровой инду- 
стрии, то я им восхищаюсь. А теперь приз- 
наюсь в смертном грехе. Мне хронически не 
нравится аниме, но я иногда почитываю 
«Банзай!». И скажу вам однозначно: это од- 
на из лучших рубрик журнала, потому что 
сразу бросается в глаза любовь авторов к 
своему делу. Ах, если бы весь ваш журнал 
создавался с такой душой, как «Банзай!». 
Итог: то, чего я хочу от «Страны Игр», мо- 
жет и должно сочетаться в одном журнале. 
И конечно, не надо пытаться угодить раз- 
ным вкусам. Но надо вырабатывать у нас, у 
аудитории, хороший вкус. И сделать слова 
«ведущий журнал» и «самый качественный 
журнал» синонимами. 


Автор: гимор. Тема: Корнееву 
Я конечно понимаю, ты там наверно самый 


ценный сотрудник, не в этом суть. Ты бы 
статьи попроще писал. Некоторым людям 
твой жаргон не под силу осилить. Чтобы чи- 
тать твои статьи, в них надо вдумываться, 
смотреть каждое слово, правильно ли я его 
прочитал. Почему-то у других редакторов 
все замечательно читается, и понятно и на 
одном дыхании. А тут во всех статьях одни 
наиумнейшме фразы, если он хочет таким 
казаться, то пусть кажется таким у себя в 
туалете. а не в сми! Журнал читают нор- 
мальные люди, а не люди с физмата. Легкие 
слова - легкое чтение - приятно на душе... 


Автор: Ленин. Тема: Требую ответить! 
Вся редакция Страны прожужжала нам (чи- 
тателям) о музыкальных упражнениях Щер- 
бакова - и даже не выложила на диск ни од- 
ной его песни! Требую ответить!!! 


Автор: Александр Щербаков. 

Тема: Re: Требую ответить! 

Упражнения остаются упражнениями, а не 
цельными музыкальными композициями. 
«Страна Игр» действительно не выложила 
на диск ни одной моей песни. И никогда не 
выложит. Кроме того, как правильно было 
замечено ниже по течению, Щербаков это 
вообще придуманный персонаж. Такого че- 
ловека на самом деле не существует. 


Автор: Neo-Otaku. Tema: Xbox. 
Единственное, ради чего я бы взял XBOX, 


это Shenmue, Dragoon Orta и серия DOA. 
Все остальное это игры, которые выходят 
на РС. Зачем мне ХВОХ, если я могу к при- 
меру поиграть в ВООМ 3 или «Пираты Кари- 
бского Моря», где графика будет еще кру- 
че. А вообще это дело каждого, во что и на 
чем играть, просто не надо наежать на чу- 
жие вкусы и все будет гэнки дэс :) 


Автор: Zmey. Тема: Игры 
**яхххххх ВЫ ЧТОЛЬ BCE НА ЭТИХ ИГ- 


КИЕ ВСЕ ********!!| ПЕЙТЕ ПИВО ЖРИТЕ 
ЯСО ЛЮБИТЕ ДЕВЧОНОК (ИЛЯ МАЛЬЧИ- 
ШЕК - KAMY KAK XE XE)!!! НУЕЩЕ МОЖНА 
ТАМА В ПАРУ ИГР СЫГРАНУТЬ ТАМ ЗАРУ- 
БИТЬСЯ В ЧЕРЕПАШКИ НИНЗЯ НА ДЕНДИ 
ИЛЯ В ТАМАГОЧИ (ТАМ Я ОТЕЦ) РУБА- 
Н 
Py 
Ч 
Ф 


YTb!!! A ВЫ ТУТА РАЗВЕЛИ ***** ПРО ИГ- 
Ы ВСЯКИЕ ИГРЫ ******!!| BCE!!! ЧАПАЙ 
ЕМПИОН!!! И ЗМЕЙ ТОЖЕ ХЕ XE!! ЗМЕЙ 
ЛУД ДЕВЧОНКИ БЕСПРЕДЕЛ ФОРЕВААА- 
АА!! 


Автор: Nagumo. 


Тема: Скажите ему — че он!!! 
У меня такая проблема: один мой «друг» 


почти никогда не бывает согласен с оценка- 
ми в нашем любимом журнале. Иногда он го- 
ворит: «На заборе тоже много чего написа- 
но», то есть сравнивает обзоры в «СИ» с за- 
борными надписями! Такие отстойные про- 
екты как Shenmue, FFX, Virtua Fighter 4, по 
его мнению, должны получать максимум 5 
баллов, а хиты вроде Постала 2 или там 
NFS Porshe — минимум девятку! 


Автор: Esp. Tema: Re: Скажите ему 

Хех..У меня тоже такая же проблема, толь- 
ко мой друг, которого я знаю уже лет 6-7, 
вобще не читает «СИ», поэтому тут немного 
все по-другому... Еще во времена PSX он 
как-то раз увидев у меня Vagrant Story, 
просто не мог понять, как я могу играть в 
такое. То же с Valkyre Profile и еще огром- 
ным количеством общепризнанных хитов. 
Причем он не стесняется прямо так и гово- 
рить: «Г***о!». 


Автор: Nagumo. Тема: Re: Скажите ему 
Во-во! И мой в точности так же. Ему начина- 


ешь говорить: «Леня — посмотри какая кра- 
сивая магия!»... «Г***о!!» Леня — взгляни 
какие грациозные формы!... «Г***о!!» Уж 
он никогда не смирится с тем, что лопаты 
или шотганы из шутеров смотрятся чем-то 
хуже. А силиконовые заставки он вообще 
терпеть не может. Стоит только показать 
видео из FFX-2 с дисков «СИ», так его сразу 
телепать начинает. Красавиц-героинь из 
JRPG и аниме он тоже не переносит. Уж мою 
любимую Тифу - как только не называл. В 
общем - не поймешь, из какого отверстия 
рожали этого Леню! Но я только что понял: 
таким людям нужно уметь делать скидку, их 
грех не простить! 


Автор: Шайтан-шпион. 

Тема: Re: Скажите ему 

Их надо кастрировать, чтобы не размножа- 
ЛИСЬ. 
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КОНКУРС ОТ КОМПАНИИ 


VERBATIM 
О ОАО 


— дочерняя компания корпорации ‚ признанного 
‚ м _ 2 лидера среди разработчиков и создателей оптических дисков, жестких дисков, 
магнитных лент и флоппи-дисков, и журнал « » продолжают конкурс среди 


читателей. Сегодня очередная порция вопросов. 


Правильные ответы присылайте по адресу: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр» или по электронной почте на 
contest@gameland.ru (с пометкой Verbatim). Ответы принимаются до 1 сентября. 


СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 


2) LIONHEART 

Одна из самых ожидаемых РС-игр 
этого года. Потрясающая RPG от 
студии Black Isle. Органичная смесь 
английского средневековья и роле- 
вой системы 5.Р.Е.С.1.А., извест- 
ной многим по незабвенному Fallout. 


> THE GREAT ESCAPE 

И снова игра Ha тему Второй миро- 
вой. Но теперь это не стратегия, и 
не шутер, а типичный stealth action. 
Замечательная графика и звук, 
живой игровой мир и лошадиные 
дозы адреналина. 


ш Devastation 

ш C&C: Generals 

и Homeplanet 

и Might & Magic М 

и BloodRayne 

и Warcraft Ill: The Frozen Throne 


CD2 


m Lock On: Modern Air Combat 


ш Street Life 
ш War ver.4 
и Slayer 

ш Шахматы 


2; VECTOR MIRAGE 

Аркадная космическая «леталка». 
Безграничные пространства, сот- 
ни врагов, буйство спецэффектов 
и бешеный драйв. 


и Скринсейвер — Tom Clancy's 
Splinter Cell 

и Скин для Winamp 2 — 
Tom Clancy's Splinter Cell 

и Фан-арт по играм серии 
Dynasty Warriors 


и NBA Jam 2004 


A ТАКЖЕ: Black 9, Freedom Fighters, Lords of EverQuest, The Hobbit, SOCOM II: U.S. Navy SEALs, Spawn, Tony 
Hawk's Underground, Trinity: The Shatter Effect, Underworld, X-Files: Resist or Serve, видео к рубрике «Банзай!» 


ADAWARE 
Эта программа находит и уничто- 
жает все рекламные и, так называ- 
емые, зру\м/аге-приложения, внед- 
ряющиеся в вашу систему и меша- 
ющие ей нормально функциониро- 
вать. 


СОФТ 


PASSWORD AGENT 
Надежное хранилище ваших паро- 
лей. Теперь вы никогда не потеряе- 
те заветное слово. Злоумышленни- 
ки же не смогут вскрыть вашу базу 
паролей, зашифрованную по 
сложнейшему алгоритму. 


ISO BUSTER 
Программа, пытающаяся выта- 
щить крупицы информации с пов- 
режденного компакта. Надо за- 
метить, что у нее это неплохо по- 
лучается. 


> ОБОИ 


> ОБОИ ДЛЯ ДЕСКТОПА К 
РУБРИКЕ «БАНЗАИ!» 


КИБЕРСПОРТ 


и Демки с турнира ESWC 2003 
Counter-Strike 
и Демки с турнира Euro Cup 7 
Counter-Strike 
и Карта для UT2003 — 
DM-Campgrounds2003-LE 
и Демки с турнира ESWC 2003 
Quake И! 1x1 
и Демки с турнира ESWC 2003 
Warcraft Ill 1х1 
и Демки с крупного московского 
турнира по Warcraft Ill : 
The Frozen Throne 


MY3bIKA 


и Избранные треки из игр «Пира- 
ты Карибского моря — Корсары Il» 
и Dynasty Warriors 3 Xtreme 
Legends 


Bloknotik, CD Remover, DOS for Windows Me, DU Meter, Fresh Diagnose, Jasc Image Robot, MTS Balance, Net Captor, Openpass, RAMPage, Tag 
Control, Tray Commander, Universal Backup, XM Play, XP Anti Spy, XP Tweaker, CDswitch, SP Shell icons, Txt2Html, FindJournals, DivX 5.0.5, Quick Time 6, 
ICQ 2003 PRO, Light Alloy, Winamp 2.91, Winamp 3.0, RealOne Player, Best Hash Player. 
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ш 3D Pool 
m Abashera 


mg Arcadrome 
и Battle Snake 
и Dynomite 


m GoJoe Pogo 
и Krakout 


и Magic Blocks 


и Pickman Saves the Kingdom 


m Pop and Drop 


ш Qbeez 


m Ricochet 


ш Snowball Run 
и Telripz 


Diablo Il — The Evil Mod, Diablo II Риз, 


‘awed ичнагпэод и 901 
-хеффепэно оя1эиЛо ‘ao 
-еаа ин1о9 ‘езлонедоодиу 
эчннинеа 1594 ‘«ехиелец» 
вехоэкиирох ненЧеза\у 


ЗЭУаМ! YOLIIA SS 


Набор полезных программ 

А ТАКЖЕ: карты и кампании для 
Age of Mythology; карты для «Каза- 
ков»; машины и моды для GTA: Vice 
City; дополнительные уровни для 
Half-Life; карты и моды для Heroes 
№; новая жизнь старого хита — 


, 


JHexen; модификации для Mafia; 
Postal Mod для Max Payne; герои, 


“eHuLreHodte 95 
-olf aisHvttemou и duw иоя 
-odiu иозиж ‘yAge и ехиф 
-е41 BeHIeLenanee ‘цой 
-08 цеэ}$ иянници1 е ‘dol 
-AM эн и ‘низэе419 эн OLE 
ч4эцел OH ‘иоводии yod 
-01g Лиэ1 ен е4м езонэ И 
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Pack для UT2003; новые карты для 


Quake 3 DeFrag; огромный DE Bonus 
Warcraft Ill 


портреты и модули для Neverwinter 
Nights; кампания Real Enemy для 
Operation Rashpoint; карты для мода 
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и nForce Drivers 2.45 
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CD1 

>= ДЕМО-ВЕРСИИ 
и Lionheart 

и The Great Escape 
и Vector Mirage 


= SHAREWARE ИГРЫ 
= 3D Pool 

и Abashera 

и Arcadrome 

и Battle Snake 

и Dynomite 

и GoJoe Pogo 

и Krakout 

и Magic Blocks 

и Pickman Saves the 
Kingdom 

и Pop and Drop 

и Qbeez 

и Ricochet 

и Snowball Run 

и Telripz 


= ДОПОЛНЕНИЯ 

и Diablo Il — The Evil Mod, 
Diablo II Plus, 

Набор полезных npor- 
рамм 

и Карты и кампании для 
Age of Mythology 

и Карты для «Казаков» 
Машины и моды для СТА: 
Vice City 

и Дополнительные уровни 
для Half-Life 

и Карты и моды для 
Heroes of Might and 
Magic IV 


Невероятная по динамике и визуаль- 
ным эффектам пошаговая страте- 
run от Nival — без двух минут револю- 
ция в жанре, о которой мы столько 
писали, как-то внезапно решила по- 
явитсья на свет. Читайте об этом в 
рубрике «Тема номера». 


и Новая жизнь старого 
хита - JHexen 

и Модификации 

для Mafia 

m Postal Mod для Мах 
Payne 

и Герои, портреты и моду- 
ли для Neverwinter Nights 
и Кампания Веа! Епету 
для Operation Hashpoint 
и Карты для мода Quake 
3 DeFrag 

и Огромный DE Bonus 
Pack для UT2003 

и Новые карты для 
\/агсгай Ill 


и Devastation 

и C&C: Generals 
и Homeplanet 

и Might & Magic VII 
и BloodRayne 

и Warcraft Ill: 

The Frozen Throne 


= ФЛЭШКИ 
и Street Life 
и War ver.4 

и Slayer 

и Шахматы 


= BOHYCbI 

и Скринсейвер — Tom 
Clancy's Splinter Cell 

и Скин для Winamp 2 - 
Tom Clancy's Splinter Cell 
и Фан-арт по играм 
серии Dynasty Warriors 


CD 2 

=BUZEO 

m Lock On: Modern Air 
Combat 

mSSX 3 

и NBA Jam 2004 

и Black 9 

и Freedom Fighters 

и Lords of EverQuest 

и The Hobbit 

и SOCOM II: U.S. Navy SEALs 
и Spawn 

и Tony Hawk's 
Underground 

и Trinity: The Shatter Effect 
Underworld 

и X-Files: Resist or Serve 
и Видео к рубрике 
«Банзай» 


=COOT 

и AdAware 

и Password Agent 
и ISO Buster 

и Bloknotik 

и CD Remover 

и DOS for Windows Me 
= DU Meter 

и Fresh Diagnose 

и Jasc Image Robot 
и MTS Balance 

и Net Captor 

и Openpass 

и RAMPage 

и Tag Control 

и Tray Commander 
и Universal Backup 
и ХМ Play 


Впервые в России читайте квалифи- 
цированный обзор ключевой игры 
Оставшись в нашей стране за 


бортом сетевых баталий, эта игра не 
менее успешно зарекомендовала 


себя и в однопользовательской игре. 
Вам что-нибудь говорит термин voice 


control? 
2) LINEAGE Il: THE CHAOTIC 


CHRONICLE 
ков (только в Корее) не могут оши- 


онлайновой службы PlayStation 2. 
Два с половиной миллиона подписчи- 
баться 


>. SOCOM: U.S. МАМУ SEALS 


и XP Anti Spy 

и XP Tweaker 

= CDswitch 

и SP Shell icons 
ш Txt2Html 

и FindJourmals 

в DivX 5.0.5 

и Quick Time 6 

и ICQ 2003 PRO 
и Light Alloy 

и Winamp 2.91 

и Winamp 3.0 

и RealOne Player 
и Best Fash Player 


= КИБЕРСПОРТ 

и Демки с турнира ESWC 
2003 Counter-Strike 

и Демки с турнира Euro Сир 
7 Counter-Strike 

и Карта для UT2003 - DM- 
Campgrounds2003-LE 

и Демки с турнира ESWC 
2003 Quake Ill 1x1 

и Демки с турнира ESWC 
2003 Warcraft Ill 1x1 

и Демки с крупного московс- 
кого турнира по Warcraft Ill : 
The Frozen Throne 


> МУЗЫКА 

и Избранные треки из игр 
«Пираты Карибского моря — 
Корсары Il» и Dynasty Warriors 
3 Xtreme Legends 


= ДРАЙВЕРЫ 
и пРогсе Drivers 2.45 


16(145)-2003 


перед нами одна из 


гармонично 


немногих MMORPG, 


воплотивших в себе черты как 


европейских 


и 
ролевых игр. Таких прекрасных эль- 


так 
фиек вам не приходилось встречать 
даже на просторах Final Fantasy XI. 

Продолжение легендарного экшна, 


>. SHINOBI 


японских, 


Рекомендуемые системные требования: 
РИ 300 МГц, 64 Мбайт ВАМ, 8x CD-ROM 


Набор полезных программ, a также MH 
Плюс: Обои, Флэшки, Бонусы 


о котором помнит каждый уважаю- 


щий себя владелец Sega Mega Drive. 
Длинный красный шарф — непремен- 


ный атрибут Александра Щербакова 


и знаменитого неуловимого ниндзя. 
Читайте всю правду о севшем в лужу 


могучем воителе. 


Анонсируемые материалы могут быть подвергнуты изменениям 
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ПОДПИСНОЙ КУПОН (редакционная подписка) 
Прошу оформить подписку на журнал "Страна Игр" 


С] На 6 месяцев, начиная с 
С] На 12 месяцев, начиная с 


Ф.И.О. 


(отметьте квадрат, выбранного варианта подписки) 


ПОЧТОВЫЙ АДРЕС: индекс областыкрай 


Город/село 


ул. 


Дом корп. 


KB. Ten. 


Сумма оплаты 


Подпись 


Дата 


е-тай: 


Копия платежного поручения прилагается. 


TOHiheRA 


ЛЮБОГО НОМЕРА 


—— ee nl 


Извещение 


Кассир 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО — Международный Московский Банк, г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 


БИК 044525545 КПП 772901001 
Плательщик 

Адрес (с индексом) 

Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200_г. 


Подпись плательщика 


Квитанция 


Кассир 


ИНН 7729410015 ООО"ГеймЛэнд" 


ЗАО — Международный Московский Банк, г. Москва 
р/с №40702810700010298407 
к/с №30101810300000000545 
БИК 044525545 


КПП 772901001 


Плательщик 


Адрес (с индексом) 


Назначение платежа Сумма 


Оплата журнала "Страна Игр" 
за 200_г. 


Подпись плательщика 


Подписка для юридических лиц 


Юридическим лицам для оформления подписки необходимо прислать заявку на получение счета для оплаты по 
адресу subscribe_si@gameland.ru или по факсу 924-9694 (с пометкой "редакционная подписка"). В заявке указать 


полные банковские реквизиты и адрес получателя. Подписка оформляется на 12 месяцев, начиная с месяца, 
следующего после оплаты. 


Введена новая БЕСПЛАТНАЯ услуга - 
Курьерская доставка по Москве. 

Доставка производится курьером 

в течение Зх дней на адрес любой фирмы. 
Для оформления курьерской доставки и 
получения дополнительной информации 
звоните: 935-70-34 


Для этого необходимо: 


1. Заполнить подписной купон 
(или его ксерокопию). 


2. Заполнить квитанцию (или 
ксерокопию). Стоимость подписки 
заполняется из расчета: 


«Страна Игр» 
6 месяцев (12 номеров) - 840 рублей 
12 месяцев (24 номера) - 1680 рублей 


«Страна Игр» + CD» 
6 месяцев (12 номеров) - 1320 рублей 
12 месяцев (24 номера) - 2640 рублей 


3. Перечислить стоимость 
подписки через сбербанк. 


4. Обязательно прислать в 
редакцию копию оплаченной 
квитанции с четко заполненным 
купоном: 
или по электронной почте: 

subscribe_si@gameland.ru 
или no факсу: 924-9694 

(с пометкой "релакционная 

подписка"). 
или по адресу: 103031, Москва, 

Дмитровский переулок, д 4, 

строение 2, ООО 

"Гейм Лэнд", с пометкой 

"Редакционная подписка" 


Рекомендуем использовать 
электронную почту или факс. 


Подписка производится с 
номера, выходящего через один 
календарный месяц после 
оплаты. Например, если вы 
производите оплату в октябре, 
то подписку можете оформить 
с декабря. 


В стоимость подписки включена 
доставка заказной бандеролью. 


по электронной почте 
subscribe_si@gameland.ru 
или по Tea. (095) 935-7034 


у По вашим многочисленным 
i Bolt просьбам издательство 
ЖУРНАЛ а иное 


в ежемесячное издание 

ПРОХОЖ ЕНИИ «Путеводитель: Страна Игр», 
полностью посвященное 

ws прохождениям и кодам 


й КО OB! к самым популярным 
® компьютерным играм 


в продаже с 26 августа 


самый верный компас 
на просторан виртуальных миров! 


| Абсолютн@ плоский 17” экран, 
идеальное соотношвние 
цена/качество 


ТЕХНОТРЕЙД 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркис г. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

HeoTopr г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
CITILINK г. Москва (095) 745-2999 

Desten Computers г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
EISIE г. Москва (095) 777-9779 

ELST г. Москва (095) 728-4060 

ISM г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

NT - Polaris г. Москва (095) 970-1930 

ULTRA Computers г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
USN Computers г. Москва (095) 775-8202 


<4 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


— 1 
* = 
| a: 


о 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 


г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 
многоканальный телефон 970-13-83, а 970-13-85 


E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ALTEX г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 


FLATRON’ { 


freedom of mind 


Digitally yours @ LG 


@ Le FLATROn’, | 


freedom of mind 
Digitally yours 


И все-таки OH вертится! 


FLATRON" Е?ООР 
Абсолютно плоский экран 
D V; Размер точки 0,24 мм 
2 а 7 7 Частота развертки 95 кГц 
т ша ictoria Экранное разрешение 1600x1200 
(095) 252-2030, 252-2070 — $В-интерфейс 


г.Москва: Атлантик Компьютерс (095) 240-2097; Банкос (095) 128-9022; Березка (095) 362-7840; ДЕЛ (095) 250-5536; Инкотрейд (095) 176-2873; Инфорсер (095) 747-3178; 
КИТ-компьютер (095) 777-6655; Компьютеры и офис (095) 918-1117; Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; ЛИНК и К (095) 784-6618; НИКС (095) 974-3333; 
Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; СКИД (095) 956-8426; Техмаркет Компьютерс (095) 363-9333; Ф-Центр (095) 472-6401; Flake (095) 236-9925; ISM Computers (095) 319-8175; 
OLDI (095) 105-0700; POLARIS (095) 755-5557; R-Style (095) 904-1001; г.Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; г.Волгоград: Техком (8442) 975-937; 
г.Воронеж: Сани (0732) 733-222, 742-148; г.Иркутск: Комтек (3952) 258-338; г.Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; г.Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


` 


в 


Фуйкция MagicBright - 
одно прикосновение 


К №. 


Magic Bright 


150 коды? - теюст * 200 кдум? = интернет = 330 кд/м” - игры, фото, DVD. 
Мониторы Samsung SyncMaster 763 МВ, 765 МВ. 757 МВ. 955 МВ. 957 МВ. 


Инфюрмация о магазинах и компаниях, в которых можно приобрести ввониторы, 
ee ee в разделе "Гда купить 
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КАМПАНИЯ АЛЬЯНСА: (ПРОКЛЯТИЕ MOTUTENE 


= 


с — Начало главы; 1 — Лагерь людей; 2 - Лоза Очищения; с — Начало главы; * - Пленные тролли; 1 — Место жертвоприношения. с — Начало главы; * - Островные тролли. 
3 — Семя Изгнания; 4 — Источник Жизни. 


КАМПАНИЯ НОЧНЫХ ЭЛЬФОВ We ior 
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с - Начало главы. * - Врата Нер-Зула. 1 - Деревня дренеев. 
2 — «Оранжевый» лагерь орков. 
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с - Начало главы. * - Клетки, в которых держат командиров Kena. о — Духи Верховных магов. <> - Тайный проход в стене. 1 — Проход в секретную 
комнату (код «Ба», «Рэм», «Ю»). 2 - Секретная комната (открывает дополнительную главу). 3 — Отряд Хасана. 


я 
a ‚| / > i 

а = в Г is 

с - Начало главы. 1 - Засада сатиров. 

2 — Безумный совиный медведь. 

3 - Пленницы сатиров. * - Haru Иллидана. 


7. © © 


= me с — Начало главы. о — Магические генераторы. 1 - Катапульты. 


с- Начало главы. 1 — Лагерь Kena и Вайши. 2 — Лагерь Мэв. 2 - Госпожа Страданий. 3 — Повелитель Боли. 4 — Магеридон. 


с — Начало главы. * - Наги-кладоискатели. 1 - Лагерь Mas. 2 — Корабли. в : с $ и. к". — у - iy ] j + | 
3 — Выход в море. 4 — Секретная область с Пандарийским пивоваром. : : ia Е % т | ь ый = РЕЗ = | a р 
z: a= а к. ‚МЕ - te | Г : Е Ve i i ГМ | 
*, | 7s у =. ' al 
г | i a, ' — =i j ; У = 
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- - 2% A > $. ane = 
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А sy | . ah | в м о 5 ta res} 
с — Начало главы. 1 — Хижина Драк-Тула. АК * im F . 8 ы о — ыы 2 
| * - Могильники. 2 — Лагерь Har. 3 — Библиотека Изель-Шура ней & in ie. Е = == == -- & Os ти | = о 
с — Начало главы. * - Тайники Альянса. 1 — Развилка. 1 — Лагерь Иллидана. 2 — Лагерь Фариона. 3 - «Красный» лагерь нежити. (секретная область на северной стене). 4 — Лагерь | 1 F Е. = aw | = "2 nse г > a 
ы fr + ra 2 = 1 orn Ee == > 


2 - Бастион нежити. 3 — Мост через Эревас. 4 — Тиренд. * - Тролли, охраняющие дамбу. спутников Иллидана. 5 — Вход в гробницу Саргараса. 


1 - Лагерь Артеса. 2 — Лагерь Сильваны. 3 — Лагерь Кел-Тузеда. 
*— Поселения беженцев. 4 - Алтари паладинов. 


po в 


с - Начало главы. * — Союзники Артеса. 1 - Катапульты. 
2 — Выход из города. 


р ft За № a Ц | 
с - Начало главы. 1 — «Красный» лагерь неж 


с — Начало главы. 1 — Секрет (большой пингвин). 2 — Лагерь Мстителей. 
3 - Дракон Сафирон. 4 — Проход в Азол-Неруб. 


с - Начало главы. 1 — Лагерь Сильваны. 
2, 3 - Лагеря Гаритоса. 4,5 — Лагеря Детерока. 


7” © 7 В ns 
=} м pay A, Peg 
at ite S Sa See =. — =e: > 
1 — Лагерь Сильваны. 2 - Лагерь Гаритоса. 3 — «Фиолетовый» лагерь 
Бальназара. 4 — Пропавшие гномы. 
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с - Начало главы. о - Клады с золотом. 1 — Бельган 
(Кровавый ключ находится у него). 2 — Вход в древнее королевство. 


с - Начало главы. 1, 2 — Рычаги, отключающие первую ловушку. 
о — Клады с золотом. * — Пленные могильщики. 3 — Забытый. 
4 — Выход из древнего королевства. 


с — Начало главы. 
*— Обелиски. 


м’ Г 


a 
i Lon, = Му Ts my = ~~ 8 
Pee Ls, ee р 7” 


ыы =: Oy AY de Wy ag О 
+ Е Г F ддт dy 
р oe 


2 


1 — Вход в логово иглогривов. 
2 — Выход из логова иглогривов. 


с - Начало главы. 1 - Тралл. 2 - Инженер Газул. 3 — Дрек-Тар. 4 - Назгрел. 5 - Предводительница гарпий. 6 — Огримарская оружейная. 
7 — Переход в туннели под Огримаром. 8 — Переход в долину Грома. 9 - Застава лейтенанта Гатока. 10 — Логово иглогривов. 11 — Обсерватория 
гоблинов. 12 — Лагерь людей. 13 - Перелет на острова Эхо. 14 - Место переговоров с людьми. 


1 — Перелет к главной карте. 2 — Перелет в деревню племени Черное Копье. 
3 - Перелет на остров Огней. 4 - Волджин. о — Штурмовые корабли людей. 
* — Сигнальные огни троллей. 


1 - Переход к главной карте. 2 — Лесопилка людей. о — Пучки звездолиста. 
* — Яйца гигантских ящериц. 


1 — Переход к главной карте. 2 - Место появления подрывных бригад. * — Опорные балки. 


